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Nastepujacy tekst jest elektroniczna wersja (e-text) tiumaczenia
ksigzki Edwarda Laskera "Szachy i Warcaby: Droga do mistrzostwa",
copyright 1918, wydrukowanej w Nowym Jorku.

Ten e-text zawiera 118 diagraméw szachowych i warcabowych, ktdre
zostaty zamieszczone w oryginalnym wydaniu ksigzki oraz dodatkowe
diagramy szachowe, ktére obecne byity na oktadce ksiazki, wszystkie
w formie znakdéw ASCII w wersji txt i w formie graficznej w wersji
pdf. Oto legenda do odczytywania diagraméw ASCITI:

Bierki szachowe,

W = Wieza

S = Skoczek
G = Goniec
H = Hetman
K = Krél

Pion nie posiada symbolu literowego.

Czarne bierki maja po lewej stronie znak #, natomiast bialte znak
~. Na przyktad #G oznacza czarnego gonca, podczas gdy "G oznacza
gonca biatego. #S to czarny skoczek, S - biaty. Pozwoli to
czytelnikowi na biezaco orientowa¢ sie z diagramdéw ASCII, ktodre
bierki sa czarne, a ktdére biate. Czarny pion ma oznaczenie #,
biaty *.

Bierki warcabodw,

* = czarny kamien
= biaty kamien

** = czarna damka
o0 = biata damka

Osoby, ktérym odczytywanie diagraméw ASCII sprawia trudnos$ci moga
studiowaé¢ pozycje przedstawione na diagramach graficznych (w pliku
pdf) lub ustawiajac je na szachownicy.



UWAGI TLUMACZA EDYCJI POLSKIEJ

W moim tlumaczeniu stosowana przez autora skrdcong notacje
algebraiczna (np. S-c3) zastapilem notacja peina (np. Sbl-c3)
wychodzac z zalozenia, Ze bedzie ona wygodniejsza dla
poczatkujgcych. Dodatkowo w wersji pdf zastapilem diagramy pozycji
szachowych ASCII diagramami graficznymi, ktdére niewatpliwie sa
znacznie bardziej czytelne 1 latwiejsze do studiowania.

Mam nadzieje, ze obecnos$é¢ w Internecie catkowicie darmowego
podrecznika do nauki gry w szachy, przyczyni sie do popularyzacji
krélewskiej gry, a czytelnikom polskim tiumaczenie na jezyk
ojczysty utatwi studiowanie tej pasjonujace]j ksiazki. W czesci
dotyczacej warcabdéw zastapilem notacje liczbowag pdl notacija
szachowa algebraiczng, tak jak to jest obecnie przyjete w
warcabach klasycznych 64 polowych. Reguiy gry warcaboéw
amerykanskich zaprezentowane przez autora do$¢ znacznie rdznia sie
od regul stosowanych powszechnie w naszym kraju. Zdecydowalem sie
jednak na przetiumaczenie rdéwniez tej czesci ksiazki, poniewaz w
wersji amerykanskiej warcaby sa jeszcze silniej nasycone
elementami taktyczno-strategicznymi i ich studiowanie moze
przynie$é¢ wiele korzys$ci i satysfakcji.

Wojciech Oziminski [wojozim@il.waw.pl]



PRZEDMOWA

Obecna wojna $wiatowa nadata grze w szachy ogromny impet.
[Przyp.tium.: ksigzka powstata w roku 1918, mowa o I Wojnie
Swiatowej]. W obozach jenieckich, szpitalach polowych, obozach
treningowych, a nawet w okopach, szachy staty sie ulubionym
zajeciem w czasie wolnym, nie tylko dlatego, ze oferuja
najbardziej fascynujaca rozrywke, ale rdédwniez z tego wzgledu, ze
bez watpienia rozwijaja to, co jest obecnie przedmiotem
zainteresowania kazdego zZzoinierza -- uchwycenie zasad
okres$lajacych wojskowa strategie oraz zdolno$é¢ do wyobrazenia
sobie 1 przeprowadzenia operacji wojskowych na wielka skale.

Fryderyk Wielki, Napoleon i Moltke, wielcy uczeni wojny byli
zdeklarowanymi wielbicielami szachdéw i czerpali z nich wiele
inspiracji, ktére pomogly im w tworzeniu plandw wojskowych.
Istotnie, zadna inna gra nie oferuje tak peinej analogii do wojny.

Dwie armie ustawione naprzeciw siebie na szachownicy, z1ozZzone z
réznych jednostek, ktdédre mozna z powodzeniem odnie$é do piechoty,
kawalerii i artylerii.

Sukces operacji przeprowadzanych na szachownicy w zZaden sposdb nie
zalezy od przypadku, a jedynie od umiejetnosci graczy bedacych
gtdéwnodowodzacymi swoich sikt.

Aczkolwiek gra w szachy rézni sie od rzeczywiste] bitwy tym, ze
sita materialu obu stron jest identyczna, kolejno$é wydarzen w
szachach jest taka sama jak na wojnie. Wojska zostaja najpierw w
jak najkrétszym czasie zmobilizowane i postawione w gotowos$ci do
dziatania, nastepnie zajmuja one strategiczne pozycje, co pozwala
na swobode ich ruchdéw i zabezpiecza linie odwrotu, a ostatecznie,
kiedy formacja nieprzyjaciela jest juz rozpoznana, zostaje
opracowany plan strategiczny, ktdéry generatowie prdbuja wcielié w
zycie przy pomocy rdéznych manewrdw taktycznych.

Zwazywszy te podobienstwa szachdédw i wojny, nie zaskakuje fakt
zdobycia przez szachy wielkiej popularnos$ci wsrdéd wszystkich tych,
na ktérych prace czy przemy$lenia wojna miata wpilyw wiecej niz
powierzchowny.

Szachy sa gra, ktdérej studiowanie moze przynies$é wiele znaczacych
korzysci, niezaleznie od doskonalenia zdolno$ci strategicznych.

Umiejetnoéci rozwijane przez szachy sa przydatne wszedzie tam
gdzie istnieje potrzeba logicznego my$lenia i koncentraciji, a nie
mozna zaprzeczyé, ze wartosci te sa jak najbardzie] pozadane w
praktyce codziennego dnia, gdzie praca umysiowa w tak duzym
stopniu zastepuje obecnie prace fizycznag.

Granie w szachy w sposéb przemys$lany, nie tylko rozwija jakosé
logicznego mys$lenia i site wyobrazZni, ale rdéwniez zmierza w
kierunku rozwijania sity charakteru. Uczy nas aby nie by¢
pochopnym w swoich decyzjach lecz aby nieustannie doskonalic¢
zdolnos$¢ przewidywania, poniewaz musimy liczyé sie z
konsekwencjami naszych poczynan. Co wiecej, uczymy sie
ostroznos$ci, ktdéra kaze nam badaé cata scene akcji, zamiast gubié
sie w szczegdtach; uczymy sie takze tego aby nie zniechecaé¢ sie
porazkami, lecz zawsze poszukiwaé¢ drdég wyjscia z sytuacji.

Szachy sa korzystne zardwno dla ludzi miodych jak i starszych. Dla
dziecka beda fascynujaca rozrywka, w nieuswiadomiony sposdb
rozwijajaca podczas gry jego intelekt i dajaca $Swietne



przygotowanie dla nadchodzacych zyciowych wyzwan, niezaleznie od
tego czym sie okaza. Dla osoby dorostej szachy rdéwniez warte sa
nauki, poniewaz beda najlepszym towarzyszem w czasie wolnym od
zajed.

Przyczyna, dla ktdérej wiele osdb nie decyduje sie na nauke tej gry
czy teZz na nauczanie jej swoich dzieci jest taka, ze szachy
biednie przedstawiane sa jako gra bardzo trudna do opanowania. To
fatszywe wrazenie powstalo gidwnie na skutek stosowania
niewtasciwych metod nauki gry w szachy. Wiekszo$¢ autordw
podrecznikdéw szachowych analizuje labirynt wariantdédw i oczekuje,
ze czytelnik bedzie zapamietywal posuniecia majace na celu
kontrowanie manewrdédw przeciwnika, zamiast po prostu rozwinac¢ kilka
zdroworozsadkowych zasad, ktdére sa zrozumiate i w zupeinosci
wystarczajga aby z kazdego uczynié¢ dobrego gracza.

To, ze szachy bazuja na stosowaniu ogdlnych prawidel, ktdére kazdy
moze opanowal 1 cieszy¢ sie nimi bez zapamietywania czegokolwiek
poza zasadami poruszania sie bierek, stanowi o ich wielkiej
przewadze nad innymi grami planszowymi.

Podjatem prébe rozwiniecia tych ogdlnych zasad i opisania ich w na
tyle prosty sposdb, aby mieé pewnos$é, ze beda one tatwo
przyswajalne. Bardzo wspomagali mnie w tych dziataniach Pani Helen
Dvorak 1 Pan Eugene Fuller, ktdérzy nie majac zadne] uprzedniej
znajomos$ci zasad gry, nauczyli sie jej czytajac manuskrypt tej
ksiazki. Dali mi oni wiele wartos$ciowych wskazdédwek dotyczacych
tresci nie bedacych tatwo zrozumiatymi dla umysiu poczatkujacego
gracza.

Wyjasniajac gre w warcaby, ktdérej poswiecona jest druga czesé tej
ksiazki, réwniez usiltowalem rozwijaé¢ generalne zasady strategii, a
nie podawa¢ zwykla klasyfikacje zanalizowanych 1linii gry, ktére
czytelnik mégiby zapamietaé chcac rywalizowaé¢ z ekspertami.

Niewatpliwym szczes$ciem bylo nawigzanie wspdipracy z Mistrzem
Warcabéw Alfredem Jordanem, ktdéry entuzjastycznie zaadoptowal nowe
idee nauczania i opracowal wiekszo$¢ materiaidw, ktdre zamiescitem
dla zilustrowania waznych aspektdéw gry.

EDWARD LASKER.



WPROWADZENIE

Historia szachdéw

Gra w szachy w takiej formie, w jakiej znana jest obecnie uwazZana
jest zwykle za znacznie starsza niz mozna to z pewnos$cia udowodnié
na podstawie posiadanych dokumentéw. Najstarsza wzmianka dotyczaca
szachéw znajduje sie w perskim romansie napisanym w roku 600 n.e.,
lokujacym poczatki gry w Indiach. Wiele europejskich okreslen
szachowych stosowanych w Sredniowieczu, ktérych korzeni mozna
doszukiwa¢ sie w jezyku hinduskim, rdéwniez zdaje wskazywaé na to,
ze to Indie sa kolebka szachoéw.

Mozemy dos$¢ bezpiecznie przyjaé¢ zatozenie, ze szachy majag ok. 1300
lat. Oczywiscie moglibysmy i$¢ dale]j, rozwazajac stopniowe
rozwijanie sie szachdédw hinduskich z prostszych gier planszowych.
Rzeczywiscie, na podstawie odkry¢ dokonanych w egipskich
grobowcach zbudowanych ok. 4000 lat p.n.e. wiemy, Ze grano w gry
planszowe juz ok. 6000 lat temu; nie ma niestety mozliwos$ci
poznania regul wediug ktdérych je rozgrywano.

Gra w szachy rozprzestrzenita sie z Indii do Persii, Arabii i
innych krajéw Islamu, a nastepnie rozpowszechnita sie w Europie w
czasie, gdy dokonywata sie mauretanska inwazja na Hiszpanie.
Dotarta rdéwniez na Daleki Wschdéd, a gry podobne do szachdéw do tej
pory istnieja w Japonii, Chinach, Centralnej i Pdinocnej Azji. Ich
nazwy 1 zasady $wiadcza o pochodzeniu od starych, hinduskich
szachoéw.

W Europie szachy rozprzestrzeniaty sie z Hiszpanii w kierunku
pdéinocnym, do Francji, Niemiec, Anglii, krajow skandynawskich i
Islandii. Szachy blyskawicznie zdobywaly szeroka popularnos$é, mimo
iz na poczatku ich znajomo$¢ ograniczona byia do klas wyzszych,
dwordéw krdlewskich i arystokracji. Z biegiem czasu, gdy rola
arystokracji ulegata zmniejszeniu, a wiodaca role przejmowali
mieszkancy miast, gra w szachy stawala sie znana w$réd wszystkich
klas spotecznych i wkrbétce osiagneta poziom popularnosci
niepordéwnywalny z zadng inng gra.

Podczas gdy we wczesnym Sredniowieczu w Europie stosowano te same
zasady gry co w krajach Dalekiego Wschodu, pewne innowacje
poczynione przez europejskich graczy w péznym Sredniowieczu
okazaty sie tak znaczacymi ulepszeniami, Ze w ciagu kilkuset lat
zostaly zaadoptowane we wszystkich panstwach, wiaczajac w to
Daleki Wschdéd. Przyczynag wprowadzenia zmian byt fakt zbyt diugiego
trwania otwarcia w starej wersji gry. Nowa wersja gry, ktdrej
powstanie datujemy na rok 1500 A.D. z Jjej nowymi cechami
charakterystycznymi - wzmocnieniem sity hetmana i gonhca, to
wtasnie wspdilczesne szachy, znane w catym cywilizowanym $wiecie.

W siedemnastym wieku gra w szachy przezywaita swdj rozkwit gidwnie
we Wioszech, co zaowocowato tym, ze kraj tej siynal =z
najsilniejszych szachistéw. Niektdrzy z nich podrédzowali po
Europie, rywalizujac z najlepszymi graczami z innych krajéw i w
wiekszosci przypadkdédw wychodzac z tych pojedynkdéw zwyciesko. W
tamtych czasach szachy cieszyly sie wysoka estyma, zwlaszcza na
dworach krélewskich idacych za przykitadem Filipa Drugiego, wiadcy
Hiszpanii, ktdéry przyjmowal z honorami podrézujacych mistrzéw i
sowicie ich wynagradzal za wystepy turniejowe.



Na poczatku osiemnastego wieku gra osiagnela wysokie stadium
rozwoju we Francji, Anglii i Niemczech. Najsitynniejszym mistrzem
tamtych czasdéw byi Francuz, Andre Philidor, ktéry przez ponad
czterdziesci lat bez problemdw pokonywal wszystkich przeciwnikdw,
ktérych napotkatl i ktdérego stawa réwnaé¢ sie moze tylko stawie
amerykanskiego arcymistrza Paula Morphy'ego oraz niemieckiego
arcymistrza Emanuela Laskera.

Na przestrzeni wiekdw osiemnastego i dziewietnastego liczba graczy
o miedzynarodowej renomie gwaltownie wzrosita i1 w koncu w 1851 roku
staraniem angielskiego arcymistrza Stauntona zostal ustanowiony
miedzynarodowy turniej szachowy w Londynie, ktéry mial wyltonié
mistrza Europy. Zwyciezcg zostal niemiecki arcymistrz Andersen,
ktéry utrzymal swdj tytul przez nastepne pietnascie lat, do czasu
az zostal pobity przez mtodego Morphy’ego. Ten ostatni, majac
dwadzies$cia lat, byl pierwszym amerykanskim arcymistrzem, ktoéry
odwiedzi1l Europe i pokonat w blyskotliwym stylu wszystkich
europejskich arcymistrzdéw, z ktdrymi stoczyl pojedynki.

Po powrocie do Ameryki Morphy wycofal sie z czynnego udzialu w
turniejach szachowych i nie wziagl udziatu w turnieju z udziatem
Czecha Steinitza, ktéry w miedzyczasie pokonal réwniez przybyiego
do Ameryki Andersena. Steinitz przyjal tytul mistrza S$wiata 1
bronit go az do roku 1894, kiedy to zostal pokonany przez Emanuela
Laskera, ktéry nie przegrawszy nigdy meczu do chwili obecnej jest
mistrzem $wiata [Lasker panowal na szachowym tronie do roku 1921,
gdy stracit tytul na rzecz Capablanki].

Nastepnym kandydatem do tytuiu mistrza $wiata jest mtody Kubanczyk
Jose Raoul Capablanca, ktéry udowodnit swoja wyzszo$é nad
wszystkimi arcymistrzami oprécz Laskera. Wkroczyi on na arene
miedzynarodowych turniejéw w wieku 22 lat 1 w roku 1911 w San
Sebastian w Hiszpanii uzyskal pierwsze miejsce mimo udziaiu prawie
wszystkich europejskich arcymistrzdéw. W ostatnim turnieju
miedzynarodowym, ktéry mial miejsce w Piotrogrodzie w 1914 roku,
uzyskatr drugg lokate, za Emanuelem Laskerem.

Obecna lista rankingowa arcymistrzdédw szachowych wyglada
nastepujaco:

Emanuel Lasker, Berlin, Mistrz Swiata.

J. R. Capablanca, Hawana, Mistrz Obu Ameryk.

3. A. Rubinstein, Warszawa, Mistrz Rosji [Przyp.tium.:
ksigazka byta pisana gdy Polska byta pod
Zaborami].

K. Schlechter, Wieden, Mistrz Austrii.

Frank Marshall, Nowy Jork, Mistrz USA.

R. Teichmann, Berlin.

A. Aljechin, Moskwa.

N =

~J o) U1 >

Inni gracze o miedzynarodowe] stawie to: Niemcy - Tarrasch i
Spielman, Austriacy - Duras, Marocy 1 Vidmar, Rosjanie - Bernstein
i Nimzowitsch, Francuz - Janowski i Anglik - Burn. Az do wybuchu
wojny wiodace kluby szachowe z rdéznych krajéw, organizowaty
doroczne krajowe i miedzynarodowe turnieje, ktdre umozliwiaty
rywalizacje graczom szachowym z caiego Swiata.

Umiedzynarodowienie szachdéw jest bardzo korzystne dla gracza
szachowego, podrdézujacego za granice. Istnieja niezliczone kluby
szachowe ustanowione w réznych zakatkach $wiata, a znajomo$¢ gry w
szachy jest wszystkim czego potrzeba aby by¢ tam goscinne



przyjetym i nawiagza¢ odpowiednie osobiste oraz stuzbowe
znajomos$ci.

Préba przedstawienia nawet w zarysie niezwykle interesujacej roli
jaka szachy odegraty we francuskie]j, angielskiej i niemieckiej
literaturze, od Sredniowiecza, az po czasy obecne wykraczalaby
poza ramy tego podsumowania historii szachdéw. Wystarczy
stwierdzié¢, zZe objetos¢ literatury szachowej zdecydowanie
przerosta wszystko co zostato napisane o innych grach. Na temat
szachdéw zostalo napisanych ponad pie¢ tysiecy wolumindw, a
tygodniki i miesieczniki poswiecone wyltacznie szachom sa
publikowane we wszystkich krajach, czyniac z szachdédw, mozna by
rzec, uniwersalny jezyk miedzynarodowy.

Historia warcabow

Literatura dotyczaca warcabdéw jest bardzo skgpa i nie ma
niezbitych dowoddéw na to, ze warcaby byly znane przed wiekiem
szesnastym. Istnieja obecnie dwie teorie na temat pochodzenia tej
gry. Jedna utrzymuje, ze warcaby sa uproszczonymi szachami, druga
twierdzi, zZe powstaly one z przeniesienia hiszpanskiej gry
Alquerque de doze na szachownice.

H. J. R. Murray, najwiekszy autorytet w historii gier, uwaza za
najbardziej prawdopodobne, Ze warcaby wyewoluowaly z polaczenia
szachéw z Alquerque. Sposdb zbijania bierek i1 zasada zdejmowania
bierki, ktdéra nie wykonalta przymusowego bicia w niekwestionowany
sposdéb wskazuja na hiszpanska gre, podczas gdy szachownica, ukos$ny
ruch bierek i idea koronacji kamienia na damke sa wziete z
szachoéw.

We Francji, Niemczech, Wioszech i Hiszpanii nazwa warcabdéw wciaz
pochodzi od Hetmana (Krbdlowe]j) z szachdéw (Dame, Dama), ktdrego
sposdb poruszania sie byt w Sredniowieczu taki sam jak damki
warcabowej.

Warcabom nigdy nie udato sie uzyskaé¢ miedzynarodowego
ujednolicenia 1 w kazdym kraju sa rozgrywane wedlug innych regut.
W USA sg one bardziej popularne niz w jakimkolwiek innym panstwie
i pewna liczba graczy cieszy sie narodowg sitawa. Za najlepszych
graczy obecnie uwaza sie Newella Banksa i Alfreda Jordana.

[Przyp.tium.: wszystkie biezace informacje zawarte w tym rozdziale
odnosza sie do roku 1918 - roku opublikowania ksiazki]
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CZESC I: SZACHY

ZASADY GRY

PLANSZA I BIERKI

Partia szachéw rozgrywana jest pomiedzy dwoma armiami ustawionymi
naprzeciw siebie na kwadratowej planszy, bedacej polem bitwy.
Plansza sktada sie z szes$é¢dziesieciu czterech rozmieszczonych
naprzemiennie biatych i czarnych pél. Kazda z armii liczy 16
bierek; jest jeden krél, jeden hetman, dwie wieze, dwa gonce, dwa
skoczki i osiem piondéw. Generatami obu armii sa gracze we wiasnej
osobie. Bierki jednej ze stron sa jasnego koloru i nazywane sa
biatymi, a drugiej - ciemnego koloru i nazywane sg czarnymi.

Celem gry jest pojmanie krdla przeciwnika. Kiedy to sie stanie,
bitwa zostaje zakonczona, a przegrywa strona, ktdérej krdl zostatl
pojmany. Aby zrozumieé na czym to wtasciwie polega, konieczne jest
na poczatek zapoznanie sie z prawidtami, wedlug ktdérych poruszaja
sie po szachownicy rdézne bierki.

Po pierwsze, szachownica musi zostaé¢ tak ustawiona, aby grajacy
mieli w swoim prawym, dolnym rogu biate pole. Nastepnie bierki
zostaja ustawione na pozycjach przedstawionych na diagramie 1.

Wieze ustawione sa w rogach; obok nich stoja skoczki; nastepnie
gonce, a w centrum krél i hetman.
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DIAGRAM 1

Biaty hetman musi znajdowa¢ sie na biatym polu, a czarny hetman na
czarnym. Te osiem bierek nazywa sie zwykle ,figurami” dla
odréznienia od piondédw. Te ostatnie zajmuja rzad pdl znajdujacy sie
bezposrednio przed rzedem figur.
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Rzedy pdl zajmowane przez bierki oraz pozostale cztery puste rzedy
nazywamy LINIAMI lub RZEDAMI. Kolumny pionowe prostopadite do
poziomych réwnierz nazywamy LINIAMI. Linie ukosne, ktdre tacza
naroznikami pola o tym samym kolorze, nazywamy DIAGONALAMI lub
przekatnymi.

Aby okres$li¢ ruchy bierek na planszy, konieczne Jjest opisanie w
prosty sposdéb kazdego pola i kazdej bierki za pomoca kroétkiego
symbolu. Aby to osiagnaé¢, w rdznych okresach czasu, zostalo
zaproponowanych kilka systeméw, ale tylko dwa z nich zostaiy
ogblnie uznane. Starszy, zwany notacja ,opisowa”, nadal dominuje w
krajach Anglo-, Francusko- i Hiszpanskojezycznych, ale poniewaz
Angielscy 1 Amerykanscy publicys$ci szachowi stosuja ostatnio
znacznie prostsza ,notacje algebraiczng”, wtasnie nia posiuzymy
sie w tej ksiazce. Dalej zostanie przedstawiona rdéwniez notacja
opisowa. [Przyp.tium.: Obecnie stosowana jest wylacznie notacja
algebraiczna, notacja opisowa ma znaczenie jedynie historyczne]

W notacji algebraicznej kolumnom przypisane sa litery od ,a” do
~h"”, od lewej do prawej strony. Rzedy sa ponumerowane liczbami od
1 do 8, poczynajac od rzedu, w ktdérym stoja figury biatych na
poczatku gry. Kazde pole mozna okre$li¢ jako przeciecie
odpowiedniej kolumny i rzedu. Na przyklad wieza na diagramie 2
stoi na polu e4, goniec na c4, piony na h4 i g7, skoczek na f7,
hetman na dé6, a krdéle na cl i g3.

a b h
7
8 % 8
7 7
%7 /%
6 % 6
5 5
4 _ ak
3 // s |3
2 %// r
7
1 // 1
a

Jako symbole bierek uzyte zostaly pierwsze litery ich nazw. Tak
wiec K oznacza kréla, H hetmana, W wieze, G gonca, S skoczka. Pion
nie posiada oznaczenia literowego, w jego przypadku podaje sie
tylko nazwe pola, na ktdérym stoi.

RUCHY BIEREK

Kazda z szes$ciu rodzajdéw bierek porusza sie inacze]j. Zapamietanie
szedéciu rdédznych sposobdw poruszania sie wymaga oczywiscie wiecej
wysitku niz zapamietanie jednego rodzaju ruchu, jak to ma miejsce
w wiekszosci innych gier planszowych. Wystarczy jednak tylko
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niewielka liczba ¢wiczen praktycznych aby zapozna¢ sie ze sposobem
w jaki poruszaja sie rdbdzne bierki szachowe, a wtedy mozna sie
przekonaé¢, ze rdéznorodnosé¢ ruchdw pozwala na zadziwiajaca gitebie i
bogactwo kombinacji, co daje bardziej intensywna i gitebsza
satysfakcje ptynaca z szachdéw w pordwnaniu do jakiejkolwiek inne]
gry.

Wieza

Wieza moze poruszacé¢ sie do przodu, do tyiu i w boki wzdiuz prostej
linii nie zablokowane]j przez bierke tego samego koloru. Innymi
stowy moze poruszaé¢ sie do kazdego pola rzedu czy tez kolumny, na
ktébrej stoi, jezeli na drodze nie stoi inna bierka tego samego
koloru. Jezeli na drodze znajduje sie bierka przeciwnika, to wieza
moze ja zbi¢ i1 zaja¢ jej miejsce na szachownicy.

Na przyktad na diagramie 2 wieza moze przesunal sie na pola e5b,
e6, e7, e8, e3, e2, el, f4, g4, d4 i c4. W tym ostatnim posunieciu
zbije czarnego gonca. Wieza nie moze przemiedci¢ sie na pole hié
poniewaz znajduje sie tam bierka tego samego koloru, ani tez nie
moze przemie$cié sie na pola b4 lub a4 poniewaz nie wolno jej
przeskoczy¢é ponad goncem. Moze oczywiscie przesunglé sie na ktdres
z tych pél w nastepnym ruchu po zbiciu gonca.

Goniec

Goniec porusza sie wzdiuz diagonali, to znaczy, moze przesunac¢ sie
na ktoérekolwiek z pdl przekatnej, na ktdrej sie znajduje, chyba
ze, tak jak w przypadku wiezy, droga Jjest zablokowana przez bierke
tego samego koloru. Jezeli na drodze znajdzie sie wroga bierka,
goniec moze ja zbic¢. Tak wiec, na diagramie 2, goniec moze
przesunaé sie na pola a2, b3, d5, e6, lub, zbijajac skoczka, na
f7. Nie moze jednak przemiescié¢ sie na g8, chyba, Ze w nastepnym
ruchu po zbiciu skoczka. Na drugie]j diagonali wszystkie pola, to
znaczy, fl, e2, d3, b5 i a6, sa dla niego dostepne.

Poniewaz goniec jest ograniczony do pdl tego samego koloru jak to,
na ktérym stal na poczatku gry, ma on dostep tylko do 32 pdl
szachownicy i z tego punktu widzenia wyraznie widaé¢, o ile
silniejsza figurg jest wieza, majaca dostep do wszystkich 64 pdl.

Hetman

Hetman ma site zardéwno wiezy, jak i gonfica, mogac poruszal sie na
dowolne pole 1linii poziomej, pionowej lub diagonali, na ktdére] sie
znajduje, Jjezeli tylko droga jest wolna. Na diagramie 2, pola, na
ktére moze przemiescié¢ sie hetman to a3, b4, c5, e7, f£8,

f4, e5, ¢7, b8, d1, 42, d3, d4, d5, 47, d8, a6, b6, c6, e6, f6, gb
i h6. Tak samo jak wieza i goniec, hetman posiada mozliwo$¢ zbicia
figury nieprzyjaciela poprzez zajecie jej miejsca.

Hetman jest z pewnoscia najpotezniejszg figura na szachownicy.
Pb6zniej przekonamy sie, zZze jego sita w przybliZzeniu jest
pordéwnywalna z sita dwoédch wiez.
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Krol

Kr6él, tak jak hetman, porusza sie i bije w dowolnym kierunku, ale
jest znacznie mniej potezny, poniewaz moze poruszaé sie tylko o
jedno pole. Mimo wszystko Jjest najwazniejsza figura poniewaz celem
gracza Jjest pojmanie krdéla przeciwnika.

Aby nie naraza¢ krdla na przedwczesng 3Smier¢, obowiazuje zasada,
ze krdél nie moze porusza¢ sie na pole, znajdujace sie w zasiegu
razenia bierki przeciwnika. Tak wiec, na diagramie 2, czarny kroél
moze wykonaé¢ posuniecie na pola f2, g2, h2, £3 i h3, ale nie moze
przejs¢ na f4 lub g4, ani tez nie moze zbié¢ piona na h4, poniewaz
na kazdym z tych pdél mbgiby zostac¢ zbity przez biata wieze.

Biaty krdél na diagramie 2 ma tylko trzy pola, na ktdre moze sie
przesungé, to znaczy, bl, b2 i c¢2, poniewaz pola dl i d2, mimo iz
znajduja sie w jego zasiegu, sa pod kontrola czarnego hetmana.

Skoczek

Skoczek nie porusza sie ani wzdiuz 1linii, ani diagonali, tak wiec,
zwykle sprawia poczatkujacemu graczowi wiecej trudnosci niz inne
figury. Ruch skoczka moze by¢ najlepiej opisany jako skok na pole
kolejne po najblizszym, ale o innym kolorze niz to, na ktérym stai
skoczek. [Nota: Pomocnym moze by¢ rozpatrywanie ruchu skoczka jako
litery “L” zlozonej z czterech pdél - trzech w jednym kierunku i
jednego pod katem prostym do nich.] Na przyktad, na diagramie 2,
skoczek moze wykonaé ruch na pola d8, dé6, e5, g5, h6 i h8.
Przechodzac na d6, zbije hetmana.

Jego ruch nie ulega zablokowaniu przez bierki, czy to wiasne, czy
nieprzyjacielskie, stojace na jego drodze. To pozwala skoczkowi,
jako jedynej figurze, wykona¢ posuniecie na poczatku gry, Jjeszcze
przed wykonaniem ruchu pionami.

Sita skoczka pordwnywalna jest z sita gonica. Zasieg tego
ostatniego jest wiekszy, ale skoczek ma dostep do wszystkich pdl
szachownicy, niezaleznie od ich koloru.

Pion

Pozostaje Jjeszcze opisaé¢ ruch piona, jedyne]j bierki, ktdéra zbija
inaczej niz sie porusza. Pion porusza sie tylko do przodu wzdiuz
linii, w ktdérej stoi i tylko o jedno pole za kazdym razem.
Wyjatkiem jest jego pierwsze posuniecie, w ktdébrym moze przesunadl
sie o dwa pola. Tak wiec na diagramie 2, bialy pion moze
przemiescié¢ sie tylko na hb5, podczas gdy czarny pion moze przejsé
zardéwno na g6, Jjak 1 gb5.

Pion zbija ukosénie, tylko do przodu i tylko o jedno pole w danym
posunieciu. Przywilej podwdjnego ruchu w pierwszym posunieciu nie
dotyczy zbijania. Tak wiec, na diagramie 2, biaty pion mdbgiby zbic
tylko czarna bierke na g5, czarny pion mégitby zbié¢ tylko biaila
bierke na f£6 lub h6, ale nie na e5. Jezeli jaka$ bierka stataby na
h5, pion z h4 zostatby zablokowany. Podobnie pion z g7 byiby
zablokowany bierka stojaca na g6.



14

Jest Jjedna szczegdlna zasada, ktdéra nalezy zapamietaé w zwiazku z
pionem. Jezeli pion chciatby skorzysta¢ ze swego przywileju ruchu
o dwa pola w celu unikniecia bicia przez wrogiego piona, moze
zostaé¢ zawrbdcony o jedno pole 1 zbity. Na przyktad na diagramie 2,
jezeli bialy pion stanie na h5, a czarny pion przemiesci sie na
g5, biate moga zawrdcié¢ czarnego piona o jedno pole 1 zbié¢ go
swoim pionem. Ten sposdéb zbijania nazywa sie “en passant”
(francuskie okres$lenie “w przelocie”) i moze by¢ dokonany tylko
przez piona, nigdy przez figure.

Na koniec nalezy wspomnie¢ o promocji (przemianie) piona w figure.
Dzieje sie to automatycznie kiedy pion osiagnie ostatni (pierwszy)
rzad szachownicy. Gracz musi wtedy zdja¢ piona z szachownicy i
potozyé na jego miejsce dowolna figure (z wyjatkiem krédla). Tak
wiec moze sie zdarzyé¢, zZe gracz bedzie grat trzema lub wiecej
wiezami, goncami, skoczkami czy hetmanami. Z tego wzgledu, ze
hetman jest najsilniejsza figura, piony praktycznie zawsze promuje
sie do hetmana.

Mimo iz pion ma wzglednie niewielka wartos$é¢ mierzona jego
mobilnoécig -- zasiegiem ruchu -- Jjest bardzo wartos$ciowa bierka,
poniewaz zawsze istnieje mozliwo$¢ jego przemiany w hetmana.

Roszada

Tylko raz w trakcie gry wolno graczowi poruszy¢ dwie figury w
jednym ruchu. To posuniecie nazywane Jjest roszada i1 biora w nim
udziat krdél oraz wieza. W trakcie roszady krdédl porusza sie o dwa
pola w kierunku wiezy, a wieza przechodzi ponad krélem i staje
obok niego. W pozycji na diagramie 3 obaj gracze moga wykonacd
roszady na dowolnym skrzydle.

Biate roszujac na skrzydle krdlewskim powinny postawié¢ krdla na
gl, a wieze na fl; roszujac na skrzydle hetmanskim krél powinien
przesunac¢ sie na pole cl, a wieza na dl. Analogicznie, czarne
powinny roszowa¢ przesuwajac krdla na g8 i wieze na £8, lub krédla
na c8 i wieze na d8.

a b c¢c d e f g h
7
8%%7% %%) %7//%28
e Y7 A s
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° /%7 ///é@/8 %% %/ 7 °
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g2 & 8]
a b c¢c d e f g h

DIAGRAM 3.
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Roszada jest dozwolona tylko wtedy, gdy ani krdél ani wieza majaca
wzia¢ udzial w roszadzie nie wykonywaly jeszcze zadnych ruchéw,
zadne z pdl miedzy krdlem i wieza nie Jjest zablokowane i Zadne z
trzech pdl, po ktdérych ma przemiedcié¢ sie krdl nie jest
kontrolowane przez bierke nieprzyjaciela. Jezeli krdél jest
szachowany, gracz nie moze wykona¢ roszady. Na diagramie 4 ani
biate, ani czarne nie moga wykona¢ roszady.

SPECYFICZNE OKRESLENIA

Atak i obrona.

Méwimy, ze bierka ATAKUJE inng bierke, jezeli w wyniku wykonanego
ruchu ta pierwsza staje na pozycji pozwalajacej w nastepnym
posunieciu zbi¢ ta druga. Tak wiec, w pozycji na diagramie 5,
biate moga zaatakowa¢ czarnego goica przesuwajac swojg wieze na dl
lub e6.

Méwimy, ze bierka BRONI inna bierke, jezeli stoi w ten sposdb, ze
w razie, gdyby Jjaka$ bierka przeciwnika zbita bierke broniona,
zostanie zbita przez bierke broniaca. Tak wiec, w pozycji na
diagramie 5, czarne moga obronié swojego gonca przesuwajac skoczka
na e4 lub e8 w razie, gdyby biate zaatakowaly go wieza z dl.
Jezell biate zaatakuja z e6, czarne nie beda mogity bronié gonca
skoczkiem, dlatego, ze na e4, jak rdéwniez na e8 skoczek bedzie
bezbronny i moze zosta¢ zbity przez wieze. Czarne maja znacznie
prostsza mozliwos$¢ obronienia sie przed atakiem wiezy z e6 poprzez
zbicie jej pionem f7. Z tego wzgledu bialte nie powinny atakowac
wieza z eb6.
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Szach 1 mat

Jezeli bierka wykona ruch, w wyniku ktdérego atakuje krdla
przeciwnika, méwimy, ze krdél jest “zaszachowany”. Gracz, ktdrego
krél jest w szachu musi wykona¢ posuniecie, w wyniku ktdérego krédl
przestanie byé¢ szachowany, inacze] przegrywa partie.

a b ¢ d e f g h
7 7
8 7,7, %% 8
6 Y 6
% /// P 2
%

4 g%% 4
3// 3
2| 2
. B & |

a b c¢c d e f g h

Jest to jedyna sytuacja, w ktdérej gracz nie ma wolnego wyboru
posuniecia.

Jezeli nie ma mozliwos$ci zbicia atakujacej bierki, sa tylko dwie
mozliwoéci wyjscia z szacha. Jedna z nich to wprowadzenie swojej
bierki miedzy kréla, a szachujaca figure, a druga to zejscie
krélem z linii ataku. Na diagramie 5 czarne moga dac¢ szacha
przesuwajac gonca na cb5. W odpowiedzi, biale majg do dyspozycji
cztery ruchy. Moga albo przesunaé¢ kréla na f1, hl lub h2, albo
zastoni¢ krédla stawiajac wieze na e3. Skorzystanie z tej ostatnie]
mozliwoéci bytoby bardzo nierozwazne, poniewaz czarne po prostu
zbityby wieze gonicem, szachujac ponownie biatego krdla. Sytuacja
nie ulegtaby wiec zmianie, za wyjatkiem tego, zZe biale stracityby
wieze. Krdél biatych nie moze przesunaé¢ sie na f2, poniewaz nadal
bytby szachowany przez gonca.

Zamiast szachowaé¢ z c5 czarne mogiyby zaatakowaé¢ krdla biatych na
h2. Ale w tym przypadku krél mégiby po prostu zbié gonca.

Jezell byioby teraz posuniecie bialtych, mogityby da¢ szacha wieza
na e8. Ale czarne moga zbi¢ wieze skoczkiem. Z pewnosdcig by tak
postapity zamiast odchodzi¢ krélem na h7 czy ositaniaé¢ go gohcem na
£8.

Gdy krél jest szachowany i nie istnieje posuniecie, ktdre mogioby
go od tego szacha uwolni¢, méwimy, zZe jest on zamatowany 1 gra

dobiega konca.

Na diagramie 6 mamy przykitad mata w jednym posunieciu.
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Jezeli teraz byloby posuniecie biatych, mogityby one zbié¢ piona na
g6 hetmanem. Teraz krél czarnych jest zaszachowany, poniewaz w
kolejnym ruchu zagraza mu zbicie. Krdél nie moze przesunaé sie ani
na g7 ani h7, poniewaz te dwa pola znajduja sie pod kontrola
hetmana biatych.
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DIAGRAM 6.

Co wiecej, ten ostatni nie moze zostal¢ zbity przez piona f£7,
poniewaz wtedy czarny krdél zostaiby zbity przez gonca z b3. Pion
jest “zwiazany” przez gonca. Czarny skoczek rédwniez nie moze zbic
biatego hetmana, poniewaz Jjest zwigzany przez wieze biatych.
Ostatecznie, nie ma bierki, ktdéra mozna by wstawié¢ miedzy biatego
hetmana i czarnego krdéla; innymi siowy: czarne sg zamatowane,
przegraty partie.

Jezeli teraz byloby posuniecie czarnych, powinny zbié¢ piona na g2
swoim hetmanem. Teraz krél biatych jest szachowany przez hetmana
czarnych. Nie moze on zbi¢ hetmana poniewaz zostailby zbity przez
gonca z b7. Rbéwniez skoczek z f4 nie moze zbi¢ hetmana, poniewaz
jest zwiazany gohcem z d6. Co wiecej, krdél nie moze uciec na gl,
hl czy g3, dlatego, ze te trzy pola znajduja sie w zasiegu
dziatania czarnego hetmana, a wiec nie istnieje posuniecie, ktére
uwolnitoby biatego kréla z szacha: jest zamatowany, biate
przegraty.

Pat

Jezeli gracz nie bedac szachowanym, nie moze wykona¢ poprawnego
posuniecia (ktdére nie wprowadzaioby krdla pod szacha), méwimy, ze
nastapit PAT. W tym przypadku gra konczy sie remisem. Diagram 7
pokazuje przykitadowa pozycje.

Biate bedac na posunieciu, moga zakohczyé gre remisem szachujac
wieza na £3, mimo, iz ich sity sa duzo stabsze. Czarne nie mogg
wykona¢ w odpowiedzi dobrego posuniecia, poniewaz i tak wieza
biatych zbije hetmana. Czarne zbijaja wiec wieze biatych hetmanem,
powodujac tym posunieciem powstanie sytuacji patowej, poniewaz
biate nie maja teraz posuniecia, ktdére nie wprowadzatoby ich krdla
pod bicie.
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Jezell to czarne bylyby na posunieciu, mogiyby tatwo wygrac.
Wtasdciwie maja one dwie mozliwosci dania biatym mata w trzech
posunieciach. Jedna z nich to zbicie skoczka wieza, zaatakowanie
kréla i zmuszenie wiezy biatlych do bicia
zadnego pola do odejscia),

lub h2.

DIAGRAM 7.

nastepnie szach hetmanem na g3
zmuszajacy kréla biatych do odejécia na hl i mat hetmanem na g2

(poniewaz krél nie ma
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Inny sposdb zaczyna sie od szacha na g3. Poniewaz skoczek biatych

jest zwiazany, nie moze zbi¢ hetmana.
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Przesuniecie wiezy na g2 rdéwniez nie pomaga, poniewaz hetman ja po

prostu zbije, matujac jednoczednie krdla. Jedynym sensownym
posunieciem biatych bedzie wiec ucieczka krdlem do naroznika;

wtedy jednak czarne doprowadza do mata, najpierw zbijajac wieze, a
nastepnie przesuwajac hetmana na g2 lub h2.
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Wieczny szach

Jezell gracz jest w stanie szachowa¢ krbla przeciwnika w sposdb
ciagty 1 zgtosi, ze bedzie tak robil, partie uwaza sie za
zremisowang. Na przykitad w pozycji przedstawionej na diagramie 8
biate majac ruch, moga wywalczy¢ remis, dajac wiecznego szacha
hetmanem na €8 1 h5. Czarne nie moga nic na to poradzi¢ i musza
poruszaé¢ sie krdlem tam i1 z powrotem pomiedzy h7 i g8. Gdyby
biatym nie nadarzyta sie ta okazja wiecznego szacha, przegratyby,
poniewaz nie moga zapobiec promocji piona a2, a z dwoma hetmanami
przeciwko jednemu czarne z tatwos$cia wygratyby, co zostanie
wykazane dalej, w omdéwieniu podstawowych koncoédwek.

Wymiana

Z wymiang mamy do czynienia wtedy, gdy Jjedna ze stron zbija
bierke, a przeciwnik zbija bierke o takiej samej wartosci.
Mylace moze by¢ to, ze termin “wymiana” stosowany Jjest rdéwniez w
przypadku wymiany bierek o rdéznej wartosci np. wiezy i gonica czy

skoczka. Wygra¢ wymiane oznacza w tym przypadku zbi¢ wieze, tracac
jedynie gonca czy skoczka.

Zdwojone piony

Dwa piony tego samego gracza stojace w jednej kolumnie, nazywamy
zdwojonymi. Trzy piony w jednej kolumnie nazywamy strojonymi.

Pion przechodni (wolny)

Pion, ktérego ruch do linii przemiany nie jest blokowany przez
innego piona, i ktéry nie jest zagrozony zbiciem przez mijanego w
sasiedniej kolumnie piona przeciwnika, nazywany jest pionem
przechodnim (wolnym) .

Pion izolowany

Piona nazywamy izolowanym Jjezeli w sasiednich kolumnach nie ma
piondw tego samego gracza, ktdére mogiyby go bronic.

Pion odstaty

Piona nazywamy odstatym jezeli nie jest on w stanie “dogonié&”
innych piondéw z sasiednich kolumn, tak, by by¢ przez nie
bronionym.

Widetki

Méwimy, ze dwie figury sa w widetkach piona, Jjezeli sa przez niego
jednoczes$nie atakowane.
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Lekka figura

Goniec i skoczek nazywane sa lekkimi figurami, dla odrdbéznienia od
wiezy 1 hetmana, ktdére sa figurami ciezkimi.

Poswiecenie

Poswiecenie oznacza dobrowolne oddanie bierki, bez bicia bierki
przeciwnika, lub z biciem stabszej.

Odkryty szach i podwdjny szach

Odkryty szach ma miejsce wtedy, gdy odchodzimy bierka,
zastaniajaca inna, 1 ta ostatnia szachuje krdla. Jezeli dodatkowo
odchodzaca bierka réwniez szachuje, mamy do czynienia z podwdjnym
szachem.

SYMBOLE POSUNIEC

Oprdécz symboli stosowanych do oznaczania pdél i bierek,
nastepujacych symboli uzywa sie dla oznaczania posuniec:

- oznacza “przesuwa sie do”
lub x oznacza “bije”
0-0 oznacza “roszada na skrzydle krdlewskim”
0-o0-0 oznacza “roszada na skrzydle hetmanskim”
+ oznacza “szach”
# lub +/- oznacza “mat”
A wiec Wfl-£f5 oznacza, ze wieza porusza sie z pola fl na pole f£f5.

Se3:d5 oznacza, ze skoczek stojacy na e3 bije bierke stojaca na
ds.

0-0-0 oznacza, ze gracz roszuje na skrzydle hetmanskim (diuga
roszada) .

[Przypis: W notacji opisowe]j kazde pole szachownicy ma dwie rdzne
nazwy, kazdy gracz liczy rzedy od swojej wtasnej strony. Nazwy
kolumn pochodza od figur, ktdére stoja w nich na poczatku
rozgrywki. Tak wiec pole c4 bedzie sie nazywalo HG4 (hetmanski
goniec 4) lub HGS5 w zaleznos$ci od tego czy patrzymy od strony
biatych czy czarnych. Jezeli mbéwimy o jakim$é polu, nie podajac
przy tym posuniecia, konieczne jest podanie od jakie]j strony
patrzymy. Jest w zwyczaju powiedzieé¢ wtedy “hetman biatych na H4”
lub “hetman czarnych na H4”, etc.

Zamiast nazw pdl, na ktdédrych ma miejsce bicie, podaje sie symbole
bierek biorgacych udziat w biciu, tak wiec wymagane sa dodatkowe
informacje, jezeli mogltoby dojs$¢ do niejednoznacznosci.
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Dla pordwnania ponizej podane jest dziesieé¢ pierwszych posunieé
pewnej partii w obu notacjach.]

! oznacza dobre posuniecie.

? oznacza zte posuniecie.

(1) d2-d4 d7-d5
(2) c2-c4 e7-e6
(3) Sbl-c3 c7-c5
(4) Sgl-f£3 Sb8-c6
(5) c4:d5 e6:d5
(6) G-f4 Sg8-£f6
(7) e2-e3 Gc8-eb
(8) Gfl1l-d3 Gf8-e7
(9) o-o o-o
(10) wWal-cl Sf6-h5
(1) P-H4 P-H4
(2) P-HG4 P-K3
(3) S-HG3 P-HG4
(4) S-G3 S—-HG3
(5) PxHP KPxP
(6) G-KG4 S-G3
(7) P-K3 G-K3
(8) G-H3 G-K7
(9) Roszada Roszada
(10) W-G S—-Kw4

PRAWA I ZWYCZAJE SZACHOWE

Jezelil gracz majacy wykonaé¢ posuniecie, dotknie swojej bierki, ma
obowiazek wykona¢ niag posuniecie; jezeli dotknie bierki
przeciwnika musi ja zbié¢. To prawo nie obowigzuje jednak wtedy,
gdy dotknieta w ten sposdb bierka nie moze wykonaé¢ poprawnego
ruchu czy tez nie moze zosta¢ zbita.

Bierka moze zosta¢ postawiona na dowolnym polu dostepnym dla niej
tak diugo, jak diugo nie zostala puszczona. Jezeli zostal wykonany
niedozwolony ruch, musi zosta¢ wycofany, a wykonaé¢ nalezy ruch
poprawny, w miare mozliwo$ci ta sama bierka. Jezeli gracz w
niedozwolony sposdb roszowal, krdél i wieza musza zostaé¢ wycofane
na pozycje wyjsciowe 1 jezeli jest taka mozliwos$¢, krdl powinien
wykonaé¢ posuniecie.

Jezelil gracz dotyka bierki jedynie w celu poprawienia jej pozycji
na polu, musi to zgiosié¢, mdéwiac najpierw “j'adoube” (po
francusku: poprawiam). W trakcie wykonywania roszady najpierw
nalezy poruszy¢ krdla, a nie wieze, inaczej moze powstacd
watpliwos$é czy zamierzona byta roszada, czy tylko ruch wieza.

Partie uznaje sie za niewazna, Jjezell doszio do biedu podczas
ustawiania szachownicy czy bierek lub jezeli w trakcie gry pozycja
czy tez liczba bierek zostala zmieniona w sposdb niezgody z
regutami gry i nie mozna odtworzyé¢ pozycji sprzed wystapienia tego
btedu.

Jezeli gracz poddaje sie, zanim zostanie zamatowany, przyznaje, ze
ostatecznie mat byiby nie do unikniecia 1 partie liczy sie jako
jego przegranag.
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Jezeli zaden z graczy nie ma wystarczajacej iloéci materiatu, aby
da¢ przeciwnikowi mata, partie uznaje sie za remisowa. Remis moze
zostaé rdédwniez ogltoszony przez Jjednego z graczy, jezeli nastapi
trzykrotne powtdrzenie takiej samej pozycji lub Jjezeli ma miejsce
50 posunieé¢, w trakcie ktdérych nie doszto do zbicia zadne]j bierki
ani do posuniecia pionem.
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IT

ELEMENTARNA TAKTYKA

Poczatkujacy gracz, ktdéry uwaza, ze bedzie w stanie rozegra¢ dobra
partie szachdédw po nauczeniu sie zasad poruszania sie bierek jest
jak zoinierz, ktdéry nauczywszy sie kroku marszowego nabiera
przekonania, zZe jest w stanie przewodzié¢ armii.

Moze on posiada¢ wielkie naturalne zdolnos$ci strategiczne, ale nie
bedzie w stanie ich zastosowa¢ dla swoje]j korzysci, dopdki nie
stanie sie biegity w umiejetnosci wykorzystywania taktycznej
wspbdipracy réznych bierek, z ktdérych ziozona jest jego armia, oraz
terenu, na ktérym toczy sie bitwa.

Sytuacja gdy rézne warunki polowe panujace na wojnie, powoduja, ze
pewne pozycje sa tatwiej dostepne dla piechoty niz dla artylerii i
vice versa, maja swd6j odpowiednik na szachownicy w takim sensie,
ze rbzne bierki poruszaja sie w odmienny sposdb, co powoduje, ze
pewne pola sg dostepne dla jednych, a niedostepne dla innych.

Tak wiec pierwsza rzecza, ktdrg powinien zrobié poczatkujacy
szachista jest dogiebne zaznajomienie sie z charakterystycznymi
wtasciwoéciami poszczegbdlnych bierek, tak aby wiedzie¢ dokltadnie
jakich dziatan mozna od nich oczekiwaé. Najlepszym sposobem na
dokonanie tego jest studiowanie elementarnych problembdw obecnych w
kohcéwkach, to znaczy, pozycjach, w ktdérych kazdej ze stron
zostato tylko kilka bierek.
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FUNDAMENTALNE KONCOWKI

Zwazywszy na to, ze celem gry jest pojmanie krdla, wydaje sie, ze
najwazniejsze Jjest odkrycie pozycji, w ktdédrych dokonanie tego
bedzie mozliwe, mimo najlepszej mozliwej obrony przeciwnika.
Naturalnie gracz musi posiada¢ pewna przewage materiatu, aby mbc

wymusi¢ mata i1 pierwszym pytaniem jakie przychodzi na my$l jest
to, jaka musi by¢ MINIMALNA przewaga materialna wymagana do
otoczenia krdéla, ktdérego cata armia polegta w trakcie gry.

Aby zamatowaé¢ samotnego kréla nalezy atakowad pole, na ktdérym stoi
oraz wszystkie sasiadujace pola, na ktdére mbgiby uciec.
Najbardziej niekorzystnym miejscem na szachownicy jest dla kréla
oczywisdcie naroznik, gdzie ma on do dyspozycji tylko trzy pola,
ktére moze odejsé, podczas gdy na s$rodku szachownicy ma tych poél
az osiem. Wynika z tego, ze w koncdédwce, w ktdérej jeden z graczy ma
tylko krdla, drugi bedzie prdébowal zepchna¢ go do naroznika, gdzie
bedzie musial kontrolowa¢ tylko trzy dodatkowe pola.

na

Nietrudno jest wykazad¢, ze mozna tego dokona¢ bez trudu przy
uzyciu kréla i hetmana lub krdla i wiezy. Przypusémy, ze biaty
kré1l znajduje sie na c¢3, a hetman na h3, podczas gdy krdél czarnych
stoi na d6, jak to jest pokazane na nastepujacym diagramie.
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7= 7

% % %

\
N

N WA 000 N

N WA 01O N

% % %
? i, %//
/@ = i y /;gf
_ 7, /@/ 7, _
W % /// /// 1
a b c¢c d e f g h
DIAGRAM 9.

Jak powinny dziataé¢ biate w celu zapedzenia krdla czarnych do
naroznika i zamatowania go °?

Bezposrednia szarza hetmanem na e6 lub d7 nie jest oczywisdcie
wskazana poniewaz hetman nie bedzie broniony na tych polach,

wiec, krél mégiby go po prostu zbié. Atak z duzej odlegtosci,
h2, g3, d3 lub hé6 réwniez nie bedzie efektywny, poniewaz nie

ograniczy mozliwo$éci poruszania sie krdla, ktdéry moze przesunadl
sie zardéwno na d5, jak i na e6 lub e5, czyli nie do naroznika,

gdzie nalezatoby go skierowacd.

tak
Z

Wtasciwy sposdb manewrowania dla biaiych polegail bedzie na statym
ograniczaniu krdéla czarnych do coraz to mniejszego terytorium, az
ostatecznie bedzie on zmuszony wycofaé¢ sie do krawedzi, a
nastepnie do naroznika szachownicy. Te rozwazania prowadza do
nastepujacej linii gry:
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(1) Hh3-£f5 Kd6-c6
(2) Hf5-e5 Kc6-d7
(3) Kc3-c4 Kd7-c6
(4) Heb5-e7 Kc6-b6
(5) He7-d7 Kb6-a6

Biate muszg teraz bardzo uwazaé¢ aby nie doprowadzi¢ do pata,
ktdéry powstaltby, jezeli pozbawilyby krdéla czarnych mozliwos$ci
ruchu, nie szachujac go jednoczes$nie. Tak sie stanie jezeli
wykonaja ruch Hd7-c7. Wtedy czarne nie beda moglty postawic
kréla na b5, poniewaz to pole kontrolowane Jjest przez krdla
biatych, nie beda mogty réwniez wykona¢ ruchu na ktéres z
pozostatych czterech pdél bedacych w zasiegu krdla, ze wzgledu
na hetmana biatych, ktéry wszystkie je kontroluje. Wiasciwe
posuniecie to (6) Kcd4-c5. Pozostawia ono dla czarnego krdla
tylko pole a5 i biate matujg (7) HdA7-a7 lub (7) HdA7-b5.

Jezelil na diagramie 9 biale dysponowaityby wieza, a nie hetmanem,
proces zamatowania trwaiby o kilka ruchdéw diuzej, ale i tak dla
czarnych nie bytoby ratunku.

I znowu zadaniem bialych jest ograniczanie czarnych do coraz to
mniejszych zakresdw pdl. Najlepszym posunieciem poczatkowym bedzie
wiec (1) Wh3-e3. Niezaleznie od tego jak odpowiedzg czarne, nie
zdotaja zapobiec zapedzeniu ich krdéla do krawedzi szachownicy w
sposdb podobny do podanego w nastepujacym przyvkitadzie:

(1) ... Kd6-d5

(2) We3-el.
To jest POSUNIECIE WYCZEKUJACE. Czarne musza opuscié¢ d5,
pozwalajac w ten sposdb przesunaé¢ sie do przodu biatemu krédlowi
lub zaja¢ pole e5 biatej wiezy.

(2) ... Kd5-c5
(3) Wel-e5 Kc5-dé6
(4) Kc3-d4 Kd6-c6
(5) We5-d5 Kc6-b6
(6) Wd5-c5 Kb6-b7
(7) Kd4-d5 Kb7-b6
(8) Kd5-dé6 Kb6-b7
(9) We5-bs Kb7-a6
(10) Kd6-c6 Ka6-a7
(11) Kc6-c7 Ka7-a6
(12) Wb5-h5 Ka6-a7

(13) Wh5-a5 mat.

Przedstawione ponizej przypadki Swiadcza o tym, zZe zapedzenie
kréla do naroznika nie jest niezbedne, Ze przy pomocy hetmana czy
wiezy mozna zamatowa¢ go na dowolnym polu na skraju szachownicy.
Mozna zauwazyé, ze w pozycjl mata trzy z szedciu pdl bedacych w
dyspozycji czarnych sa kontrolowane przez biatego krdla, a
pozostalte trzy przez wieze (lub hetmana. Jezeli biate miatyby do
pomocy krdélowi tylko gonca lub skoczka, nigdy nie bylyby w stanie
da¢ mata, poniewaz ani goniec ani skoczek nie moga Jjednoczesnie
atakowa¢ krdéla oraz kontrolowal¢ pola przylegiego do tego, na
ktérym stoi krél. Jest to warunek konieczny do wymuszenia mata,
nawet w najbardziej niekorzystnej dla matowanego krdéla pozycji - w
narozniku.
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Istnieje mozliwo$¢ zamatowania krdla tylko jednym goncem lub

skoczkiem, ale potrzebna jest do tego bierka przeciwnika blokujaca
krélowi droge ucieczki. Diagram 10 przedstawia przyktad takiej
sytuacji. Nastepuje (1) Sa6-c5; Kh2-hl; (2) Scb-ed4. Teraz czarne

nie moga przesunaé¢ piona na h2, poniewaz biate mogtyby da¢ mata
posunieciem Sed-g3. Tak wiec musza grac¢ (2) ., Khl-h2. Biate
ustawiaja wtedy skoczka w pozycji uniemozliwiajacej czarnemu
krélowi ucieczke na h2 oraz utrzymuja w gotowos$ci dla skoczka pole
g3: (3) Sed4-d2 (nie Sed4-g3 bo bedzie pat), Kh2-hl; (4) Sd2-fl.
Jedynym posunieciem jakie pozostaio czarnym jest teraz ruch pionem
na h2 i ostatecznie biate matuja (5) Sfl-g3.

Jezeli w pozycjl przedstawionej na diagramie czarne miatyby ruch,
gra zakonczyta by sie remisem, poniewaz po (1) ..., Kh2-hl; (2)
Sa6-c5, pion idzie na h2 i jezeli biaie nie odejda krdlem czyniac
pole gl dostepnym dla czarnych, te ostatnie sa w pacie. Jednak
biate nie zrobia tego ze wzgledu ma mozliwo$¢ promocji piona
czarnych i wygrania przez nie partii.

W koncoéwce typu krdl i goniec przeciw krdlowi i jakiejs innej
bierce, do mata dojs$¢ moze tylko w wyniku popeinienia bledu.
Przypusémy, ze krdl biatych stoi na polu f£3, goniec na d5, a
czarne maja krdéla na hl, a na h2 gonca lub piona. Jezeli byiby
ruch biatych, matuja posunieciem Kf3-f2. Ale wyraznie wida¢, ze
czarne musialy popeinié¢ pomytke, poniewaz posunieciem
poprzedzajacym sytuacje na diagramie albo wprowadzity krdla do
naroznika, albo przesunely gonhca lub piona na h2, a zadne z tych
posunieé nie moglto by¢ w jakikolwiek sposdb wymuszone.

Zamatowanie samotnego kréla przeciwnika krédlem i dwoma goncami lub
krélem, goncem i skoczkiem nie przedstawia trudnosci.
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DIAGRAM 11.

Jedyna sprawa, o ktdérej matujacy musi pamietaé¢ jest to, ze
potrzebuje pomocy swojego krdla. Dwie lekkie figury nie sa w
stanie same zapedzi¢ wrogiego krdéla do naroznika. Na przykitad w
pozycji przedstawionej na diagramie 11, najlepsza linia gry dla
biatych bedzie szybki marsz do przodu krdélem w celu zapobiegniecia
ucieczce czarnego krdéla do centrum szachownicy. Gra moze potoczyé

sie tak:

(1) Kal-b2 Ka8-b7
(2) Kb2-c3 Kb7-c6
(3) Kc3-d4 Kc6-d6
(4) Gbl-£5 Kd6-c6
(5) Gecl-f4 Kc6-b5
(6) Gf5-e4 Kb5-b4
(7) Ge4d-d3 Kb4-b3
(8) Gf4-d2 Kb3-b2
(9) Kd4-c4 Kb2-a3
(10) Kc4d-c3 Ka3-a4
(11) Kc3-c2 (nie Kc3-b2 bo nastapi pat)
(11) ... Ka4-a3
(12) Gd3-b5 Ka3-a2
(13) Gd2-cl Ka2-al
(14) Gecl-b2 Kal-a2
(15) Gb5-c4 mat.

W przypadku walki kréla,

postuzyé¢ jako przyktad takiej koncdodwki.
czarnopolowego gonca,
poniewaz przy bezblednej grze czarnych,
zamatowanie ich kréla w bialym narozniku a8.

Na przykitad po (1) Gc3

poniewaz nastapi mat Sd5-b6.
zapobiec ucieczce czarnego krdla na Srodek szachownicy. fatwo
ze skoczka nie mozna tak ustawig,
zmuszajac krdla do pdjscia do naroznika i jednoczesdnie

mozna zauwazy¢,

pole c8,

zagrazatl matem na bo6.
tylko z czarnego pola,
aby by¢ w stanie osiagnaé¢ b6 jednym posunieciem.

-e5, czarne nie moga 1$¢ do naroznika
Wybiora Kb8-c8§,

Jest tak dlatego,

podczas gdy powinien sta¢ na biatym polu,

gonca 1 skoczka przeciwko krélowi,
musi by¢ wymuszony w narozniku kontrolowanym przez gonca,
samotny krél wybiera zawsze najlepsze posuniecia.

Diagram 12 moze
Biale posiadajac

chca zepchnaé¢ krdla czarnych do h8 lub al,
nie bedzie mozliwe

a biate beda musiaty

aby kontrolowat

ze moze on kontrolowaé¢ c8
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Po (1) Gc3-e5, Kb8-c8; (2) Ka6-bo6, Kc8-d7; (3) Sd5-f4 ruch
czarnego krdéla jest ograniczony do rzeddéw siddmego i dsmego i
pozostaje tylko kwestia czasu, kiedy zostanie zmuszony do
przejscia na h8.
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DIAGRAM 12.

Poniewaz goniec biatych jest czarnopolowy, trzeba bedzie uzyc
skoczka do zmuszenia kréla do odejsécia z biatych pdl. Na przyktad:

Kd7-c8
(4) Kb6-c6 Kc8-ds8
(5) Sf4-gé6 Kd8-c8
(6) Sg6-e7+ Kc8-ds8
(7) Kc6-dé6 Kd8-e8
(8) Kd6-e6 Ke8-d8

(9) Ge5-h2.
Posuniecie wyczekujgce. Biate chca umies$cié¢ gonca na c7, aby
uczyni¢ d8 niedostepnym dla czarnych.

9) ... Kd8-e8
(10) Gh2-c7 Ke8-£8
(11) se7-£5 Kf8-e8
(12) sf5-g7+ Ke8-£8
(13) Ke6-£6 K£8-g8
(14) Kf6-g6 Kg8-£8
(15) Gc7-d6+ KE£8-g8

(16) sg7-£5 Kg8-h8
(17) Gd6-a3.
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DIAGRAM 13.

Znowu posuniecie wyczekujace.
poniewaz dadza czarnym pata.
h8; (19) Ga3-b2 mat.

Biate nie moga od razu gra¢ Sf5-hé6
(17) ..., Kh8-g8; (18) Sf5-h6, Kg8-

Wymuszenie mata przy pomocy krdéla i dwdch skoczkdé4w nie jest
mozliwe nawet, gdy pozycja bedzie podobna do tej z diagramu
Krél moze w tej pozycji zosta¢ zepchniety do naroznika, ale
skoczek, ktdéry zapobiega ucieczce kréla nie bedzie w stanie
mata, a dla zapobiezenia patowi, drugi skoczek musi pozwolié
krélowi opuscié¢ naroznik. Jezeli czarne maja do dyspozycji
dodatkowe posuniecie, np. pionem, biale moga wygraé¢. (1) Sc5-a6+,
Kb8-a8; (2) Sd6-e8, ruch piona; (3) Se8-c7 mat.

13.

da¢ mu
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WZGLEDNA WARTOSC BIEREK

Studiujac powyzsze przyklady mozna nabraé¢ pewnego wyczucia
dotyczacego sity rdéznych jednostek. Hetman jest oczywiscie bierka
najsilniejsza. Ze wzgledu na jego najwiekszg mobilnos$¢ moze on
osaczy¢ wrogiego krdla w kilku posunieciach i1 skierowaé¢ go w
matujaca sieé. Z pozostatych figur najsilniejsza Jjest bez
watpienia wieza, poniewaz wystarcza do wymuszenia mata w
potaczeniu z witasnym krdlem, podczas gdy goniec czy skoczek nie
potrafia tego dokonaé¢. Dwa gonce sa w widoczny sposdb silniejsze
od dwdédch skoczkdw, ale nie sposdb wypowiedzied sie tak
kategorycznie o wzglednej wartosci jednego gonca w pordwnaniu do
jednego skoczka.

Powyzsze wartos$ciowanie zachowuje jednakze waznoé$é¢ tylko w
przypadku wzglednie niezatioczonej szachownicy, kiedy bierki moga
zrobié¢ pelen uzytek ze swoje] mobilnoéci. To wtasnie mobilnos¢
decyduje o wartos$ci bierki i czesto zdarzaja sie pozycije, w
ktérych skoczek jest bardzie] wartos$ciowy niz wieza, czy tez w
ktébrych pion moze byé¢ lepszy od gohca, etc. Przyczyna tego stanu
rzeczy Jjest taka, Zze czasami stabsza bierka zajmuje pole, na
ktérym moze dziataé, podczas gdy silniejsza bierka jest
zablokowana w ten czy inny sposdéb i nie mozna nia aktywnie
dziata¢. Przykitady takich pozycji oméwione beda w rozdziale
dotyczacym kombinacji.

Mimo iz nie jest mozliwe dokladne okres$lenie wzglednej wartosci
bierek w kazdej pozycji, dos$wiadczenie pozwala na zadowalajace
oszacowanie ich $redniej sity. Hetman jest w przyblizeniu tak
silny jak dwie wieze lub trzy lekkie figury (gonce lub skoczki).
Lekka figura odpowiada w przyblizeniu trzem pionom, a wieza
odpowiada lekkiej figurze i jednemu lub dwdm pionom.

Wartos¢ piona jest sprawa najtrudniej uchwytna dla poczatkujacego
gracza. Ze wzgledu na swoja ograniczong mobilnos$¢ pion wydaje sie
tak mato uzyteczny, ze prdéby ratowania atakowanego piona wydaja
sie strata czasu, kiedy o tyle donio$lejsze sprawy zaprzataja
uwage gracza. Przeocza on jednak potencjalng wartos$é¢ piona
zwiazana z mozliwo$cia Jjego pdzZniejsze] przemiany w hetmana.

Aby uéwiadomié sobie znaczenie piona, konieczne jest doktadne
zrozumienie tego, jakie warunki musza byé speinione, aby MOGEL on
przemienié¢ sie w hetmana. Ta wiedza jest tym bardziej potrzebna
szachiscie, ze wiekszoé¢ gier ostatecznie przechodzi do fazy
koncéwki pionowej, w ktdérej przewaga jednego piona moze mied
decydujace znaczenie.

W wiekszosci takich przypadkédw na szachownicy oprédcz piondw obecne
sa figury i czasami tylko po przeprowadzeniu ich wymiany mozna
partie wygraé. Najbardzie] elementarny przypadek pokazany jest na
nastepujacym diagramie.
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Biatle maja przewage piona i ich celem bedzie jego przemiana w
hetmana. Poczatkujacy gracz, w swoim posdpiesznym dazeniu do
przemiany piona, zagra prawdopodobnie od razu ed-e5 i straci
piona, poniewaz czarne moga odpowiedzieé¢ Ha4-d4 szach z
jednoczesnym atakiem na piona. Wtasciwy sposdb gry dla biatych to
(1) Hcl-dl+, Kb3-a3 lub Kb3-b4; (2) Hdl:a4, Ka3:a4. Teraz, kiedy
wymieniono hetmany, biale nie musza sie juz martwié¢ o zadne prdby
pokrzyzowania ich planéw odnosnie przemiany piona w hetmana, =z
wyjatkiem manewrdé4w czarnego krdla, ktdry nadal moze doprowadzié do
zbicia lub blokady piona.

Natychmiastowy marsz pionem do przodu nie bedzie dobrym
rozwiazaniem. Wtasciwy sposdb gry wskazuja proste kalkulacje. Pion
potrzebuje czterech posunieé¢, aby osiagnac¢ pole przemiany. Ale
czarny krél przybedzie tam w takiej samej liczbie ruchéw, tak wiec
bedzie mbégt zbié¢ piona natychmiast po jego przemianie w hetmana. W
konsekwencji biate beda w stanie przeforsowa¢ bezpieczna przemiane
swojego piona tylko, jezeli beda w stanie zdoby¢ kontrole nad
polem przemiany za pomoca swojego krdla, zapewniajac tym samym
ochrone swojego piona w czasie przemiany.

Biate potrzebuja trzech posunieé¢ na doprowadzenie swojego krdla na
f4, w poblize piona. W miedzyczasie czarne osiagna pole d6 i po
ruchu biatych (4) Kf4-£f5 czarne zablokuja dalszy marsz biatego
kréla posunieciem Kdé6-e7. Jednak biale sg w stanie zmusic¢ czarne
do ustapienia z drogi. Manewr, za pomoca ktdérego dokonaja tego,
wystepuje w podobnej formie w praktycznie wszystkich koncéwkach
pionowych, tak wiec jego gruntowne zrozumienie jest kluczowe.
Diagram 15 pokazuje krytyczng pozycje.
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Biate moga wygra¢ partie tylko posunieciem (5) Kf5-e5. Techniczne
okres$lenie tego posuniecia to “is¢ w OPOZYCJE”. Dwa krdle staja w
opozycji, naprzeciw siebie, w jednej linii na polach tego samego
koloru i ten ktdéry ma teraz ruch, powodujacy wyjscie z opozycji --
w tym przypadku czarny krdél -- Jest zmuszony pozwolié na ruch
naprzédd do nastepnej linii wrogiemu krdlowi. Jezeli czarne zagraja
Ke7-d7, bialte odpowiedza (6) Ke5-f6, a jezeli czarne zagraja Ke7-
£f7, nastapi (6) Keb-d6. Nastepnie, po posunieciu czarnych Kf7-e8,
biate powtdrzag manewr zajmujac opozycje (7) Kdé-e6 i znowu czarne
musza wycofaé sie Ke8-d8 lub Ke8-f8, co pozwoli biatym na zdobycie
kolejnej linii posunieciem na f7 lub d7. To zabezpiecza wolng
droge pionowi, ktéry teraz bez przeszkdd maszeruje na pole
przemiany.

Wazna rola, jaka odgrywa w koncdwkach pionowych opozycja krédla
jest jeszcze jaskrawiej uwypuklona w sytuacjach, ktdére powstatyby
gdyby w sytuacji przedstawionej na diagramie 15 biale zagraiy (5)
ed-e5 zamiast Kf5-e5. Czarne mogityby wtedy zremisowaé partie
utrzymujac opozycje dla siebie. Mogityby zagra¢ Ke7-f7 i mimo
pdzniejszego (6) eb-e6, Kf7-e7; (7) Kf5-e5 biate odzyskaty
opozycje ale nie sa w stanie jej utrzymacé¢ jezeli czarne graja
bezbtednie. Posunieciem, ktdére ratuje gre dla czarnych jest Ke7-
e8. Ke7-d8 lub Ke7-f8 spowoduja przegrang poniewaz wtedy biale
moga wejs$é w opozycje ruchem Keb5-d6 lub Ke5-f6. Gra w tych trzech

przypadkach mogtaby potoczyé¢ sie tak: A: (7) ..., Ke7-e8, (8) Keb-
f6, Ke8-£f8; (9) e6-e7+, Kf8-e8; (10) Kf6-e6 i mamy pat czyli
nastepuje remis. B: (7) ..., Ke7-d8; (8) Keb5-d6, Kd8-e8; (9) eb6-e7

i czarne musza wykona¢ posuniecie Ke8-f7 pozwalajace uzyskad
biatym kontrole nad polem przemiany poprzez (10) Kdé6-d7. C:

(7) ..., Ke7-£8, (8) Keb-f6, Kf8-e8, etc., podobnie do przebiegu
gry w B.

Podsumowujac analize tej koncdédwki pionowej: Decydujacym czynnikiem
jest opozycja kréli w 6 i 8 linii. Jezeli stabszej stronie uda sie
uzyska¢ opozycje z pionem na 6 linii, gra zakonczy sie remisem.

Jezeli pion nie doszedi jeszcze do 6 linii, opozycja krdéli nie
jest Jjeszcze dostepna dla sitabsze] strony poniewaz nadchodzacy
pion wytraci krdéla z opozycji. Zatdzmy, na przykiad, ze krdédl
biatych stoi na e6, a pion na e5, podczas gdy czarny krdél stoi na
e8 i1 jest teraz ruch biatlych. Biale musza wyjs$¢é z opozycji grajac
Ke6-f6 lub Ke6-d6 1 czarne utrzymuja opozycje grajac Ke8-£f8 lub
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Ke8-d8. Ale wtedy biale maja w zapasie posuniecie, ktdére zmusza
czarne do wyjécia z opozycji i w ten sposdb wygrywa partie. Graja
e5-e6 1 gra konczy sie w omdéwiony uprzednio sposdb.

Znajomos$¢ koncoédwkek typu krdél i pion przeciw krdlowi jest
szczegdlnie wazna dla kazdego gracza szachowego, nie tylko
dlatego, ze wielka liczba pozycji moze zostaé¢ zredukowana do te]
koncéwki przez wymiane wszystkich innych bierek obecnych na
szachownicy, ale réwniez dlatego, ze daje wglad w specyficzne
manewry, ktdére musi wykona¢ krél majac na uwadze zdobywanie lub
tracenie opozycji i ktére, jak bedzie to dalej widoczne, stanowiag
zasadnicza tres$é¢ najczesciej spotykanych koncdwek pionowych.

Poczatkujacemu graczowi trudno jest uchwycié¢ specyfike manewrdw
opozycyjnych, ale na szczescie ogromna wiekszos$¢ koncdwek
pionowych ma znacznie prostsza postad¢. Wygrywajacy manewr w tych
kohcdwkach, w ktdre przechodzi wiekszo$é gier szachowych, moze byc¢
tatwo wyjasniony, a po zrozumieniu go, poczatkujacy gracz ltatwo
moze przyswoi¢ fundamentalne zasady stojace za kazda partia.

Diagram 16 pokazuje typowa pozycje, na ktdérej mozna studiowad
wygrywajacy manewr. Biale maja przewage piona, ale tak jak to bylo
na pozycji Diagramu 15, nie moga przemienié¢ przechodniego piona
poniewaz krdél stoi za nim, a nie przed nim. Z drugiej strony nie
ma prawdopodobnie sensu i$¢ do przodu pionami z drugiej strony
szachownicy, poniewaz czarne maja tam taka samg liczbe piondw i
nie ma szans aby ktéry$ z biatych piondédw mdégl przebié sie do
przodu. Catkiem tatwo jest poprowadzié¢ biate ku zwyciestwu, a
strategia, jaka nalezy zastosowaé¢, bedzie dobrze widoczna po
nastepujacych rozwazaniach: krél czarnych jest znaczaco
ograniczony w swoich ruchach, poniewaz musi nieustannie
monitorowaé¢ przechodniego piona biatych.
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DIAGRAM 16.

Biaty krdél ma wolny wybdr i moze przemies$cié¢ sie tam, gdzie chce
nie bedac bezposrednio zagrozonym. Nic wiec nie przeszkodzi mu w
zaatakowaniu i1 zbiciu czarnych piondw, poniewaz, gdy czarny krdél
sprébuje powstrzymaé marsz biatego, przechodni pion biatych ruszy
do przodu i zmusi nieprzyjacielskiego krdéla do podjecia prdby
przechwycenia go, dajac tym samym wolna droge swojemu krdlowi.
Zgodnie z tym schematem gra moze przebiegad¢ w nastepujacy sposdb:

(1) Kc2-d3
(2) Kd3-e3

Kc5-d5
Kd5-e5
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(3) b3-b4 g6-g5

(4) b4-b5 Ke5-d5
(5) b5-bé6 Kd5-c6
(6) Ke3-d4 Kc6:b6
(7) Kd4-e5 £5-f4

(8) Ke5-£f5 Kb6-c6
(9) Kf5:g5 Kc6-dé6
(10) Kg5:f4 Kd6-e6
(11) Kf4-g5 Ke6-£7.

Teraz biale wygraja nawet bez piona g2 grajac (12) Kg5-f5 etc.,
jak to wyjasniono przy okazji diagramu 15.

Z powyzszego wynika wniosek, zZze jezeli jednemu z graczy uda sie
uzyskaé¢ przewage piona, moze wygral partie, jezeli bedzie w stanie
wymieni¢ wszystkie bierki, tak, aby pozostaty jedynie piony.
Jednak nie wida¢ jeszcze sposobu, w jaki mozna wymusié¢ ta wymiane.
Oczywiste jest, ze gracz, ktdéry stracit piona bedzie starail sie
zapobiec wymianom, w nadziei, ze uda mu sie nadrobié¢ strate piona
prowadzac gre swoimi bierkami. Bedzie unikal wymiany z wyjatkiem
sytuacji, kiedy unikanie jej spowodowatoby dodatkowe straty.
Prostego przyktadu dostarcza pozycja przedstawiona na diagramie
17. Biatle, majac ruch, graja We2-e5, proponujac wymiane wiez.
Jezell czarne sprdébuja uniknaé wymiany grajac Wb5-b6, biate moga
zbi¢ piona £f5 wieza i1 po tym jak krdél czarnych odejdzie z
szachowanego pola, wezma rdéwniez piona g4. Tak wiec czarne musza
przyja¢ oferte wymiany wiez, a wtedy bialte wygrywaja idac naprzdd
pionem z linii ,c¢”, ktdéry zmusza czarnego krdla do odejscia na
skrzydio hetmanskie i pozostawia piony ze skrzydia krdlewskiego
bez wsparcia.
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Poczatkujacy gracz moze pomys$leé, ze poniewaz strata piona w
wiekszosci przypadkdw oznacza przegrana partie ze wzgledu na
przemiane piona w hetmana w koncdédwce, wskazane moze byl
poswiecenie figury jezeli mozna w ten sposdb unikngé straty piona.
Ten pomyst jest jednak catkowicie bledny, poniewaz majac przewage
figury przeciwnik z tatwoscia zdobedzie przewage tylu piondw ilu
tylko zechce w dalszym przebiegu partii. Pozycja na diagramie 18
moze stuzyé za przyktad. W przytoczonej dalej sekwencji posunied
przyjeto, ze czarne wykonuja najlepsze mozliwe posuniecia, ale
zastosowana metoda sprawdza sie réwniez w przypadku gdyby czarne
graty pasywnie, z ta tylko réznica, ze wtedy biate wygraiyby
szybciej.



(1) sd3-c5
(2) Ge2-f£3
(3) Kf4:£3
(4) Sc5-eb
(5) a2-a4

To posuniecie zatrzymuje czarne piony, tak, aby skoczek mdglt
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-c6

£3

b7-b6
c7-c5

zaatakowa¢ je z lepszym efektem.

(5) ...

(6) Se6-c7

(7) Sc7-b5

(8) Sb5-dé6

(9) Sd6:c4

(10) a4:b5

(11) Sc4-a3
(12) Sa3-c2
(13) Sc2-d4

c5-c4

Khé

_g'7

a7-a6

Kg7-

fé

b6-b5
a6:b5
b5-b4
b4-b3
etc.
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Czesto zdarza sie, ze gracz moze odda¢ figure za jednego czy dwa
piony, forsujac koncdédwke, ktdra moze wygraé ze wzgledu na pozycje
piondéw. Diagram 19 dostarcza przykltadu.
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Czarne maja o jedna figure mniej, ale ich potaczone, wolne piony
stanowia powazna grozbe. Najlepsze co moga zrobié¢ biate, to
poswiecié¢ skoczka za dwa piony, poniewaz wtedy zostana z dwoma
pionami przeciwko jednemu. Czarne musza ostatecznie oddaé¢ gonca za
piona biatych z 1linii ,a”, ktéry zagraza przemiana w hetmana, a
wtedy biate wygraja zbijajac czarnego piona z linii ,g” 1
przemieniajac w hetmana swojego wiasnego piona. Gra moze toczycé
sie nastepujaco:

(1) sa3:c2 b3:c2
(2) Sb4d:c2 Ge6-d5
(3) Sc2-b4 Gd5-a8
(4) a5-a6 Kh6-g6
(5) a6-a7 Kg6-£6
(6) Sb4-aé6 Kf6-e7
(7) sa6-c7 Ga8-hl
(8) a7-a8H Ghl:a8
(9) Sc7:a8 Ke7-f6
(10) sa8-c7 Kf6-g6
(11) Sc7-d5 Kg6-h6
(12) Kf4-f£5 Kh6-h7
(13) Kf5-g5 Kh7-h8
(14) Kg5-g6 Kh8-g8
(15) sSd5-e7+ Kg8-h8
(16) Se7-f5 Kh8-g8
(17) sf5:g7 Kg8-h8
(18) Kg6-£7 Kh8-h7
(19) g4-g5 Kh7-h8
(20) Sg7-£f5, biate nie powinny gra¢ g5-g6 poniewaz spowoduja
pata.

(20) ... Kh8-h7
(21) g5-g6+ Kh7-h8
(22) g6-g7+ Kh8-h7

(23) g7-g8H mat.

Koncowki omdédwione do tego momentu pokazaty metode zwyciestwa przy
pomocy przewazajacych sit i poczatkujacy gracz moze teraz
zrozumieé¢, ze wiodaca zasada przy$wiecajaca wszystkim manewrom
musi by¢ UNIKANIE STRAT MATERIALU -- niezaleznie od tego jak
niewielkich -- poniewaz ostatecznie mogg doprowadzié¢ one do
przegranej partii z powodu przemiany jednego piona w hetmana.
Nastepnym etapem bedzie odkrycie, w jakich warunkach mozliwe jest
zdobycie przewagi materialnej i unikniecie strat wtasnych. Aby
zrozumieé manewry ataku 1 obrony, przy pomocy ktdédrych ten cel
osiagniemy, niezbedne jest najpierw zapoznanie sie ze sposobami
wspbltpracy rdéznych bierek ze soba, zrozumienie, gdzie lezy ich
sita, a gdzie stabo$¢. Zanim to wszystko, przynajmniej w zarysie,
nie stanie sie dla poczatkujacego gracza jasne, nie bedzie on w
stanie rozegrad¢ sensownej partii czy nawet zrozumie¢ najbardzie]
elementarnych zasad strategii.

Czytelnik jest wiec proszony o pilne przestudiowanie nastepnego
rozdziatu, w ktdérym omdébwione sg charakterystyczne cechy rdznych
bierek. W ten sposdb szybciej osiagnie znaczng site gry, niz gdyby
opierat sie tylko na dos$wiadczeniu zdobytym podczas grania duzej
liczby partii i prébach dojscia do wszystkiego samemu. Nalezy
korzysta¢ z wiedzy zgromadzonej przez wiele pokolen szachistéw.
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JAK WSPOZLPRACUJA ROZNE BIERKI

Sa dwa podstawowe rodzaje ataku. Z pierwszym z nich mamy do
czynienia, gdy jedna bierka jednoczes$nie atakuje dwie lub wiecej
bierek przeciwnika; z drugim, gdy do ataku na bierke przeciwnika
skierowanych zostaje wiecej bierek, niz moze on zgromadzié¢ do jej
obrony. Poczatkujacy, z reguty, przeprowadza ataki wylacznie w
celu wyeliminowania bierki przeciwnika; jasnym wydaje sie wiec, ze
tego rodzaju ataki w wiekszosci przypadkdéw sa daremne, poniewaz
pozwalaja atakowanej bierce przemiescié¢ sie na inne pole, by¢ moze
bardziej nawet dla nie]j korzystne. Przewaga Jjednoczesnego
atakowania dwéch bierek jest oczywista, choé¢by z tego wzgledu, ze
prawdopodobnie tylko jedna bedzie mozna uratowac¢. Z kolei korzysé
wynikajgca z atakowania wieksza liczba bierek niz jest ich
zgromadzonych do obrony jest nie mniej oczywista, ale trudniej
jest taki atak przeprowadzié. Potaczenie obu tych metod ataku
stanowi sekret udanej wspdipracy bierek.

Na kolejnych diagramach przedstawione sa proste ilustracije
elementarnych przypadkédw takich atakdéw. Takie pozycje czesto
pojawiaja sie w partiach poczatkujacych z racji czestego
ustawiania przez nich bierek na niekorzystnych pozycjach. Podczas
studiowania tych przypadkéw oko poczatkujacego zaznajomi sie z
tymi niebezpiecznymi formacjami bierek i nauczy sie przewidywac
zagrozenia z nimi zwigzane.

a b ¢ d e f g h

//
/ /@3
////// //// 7 /

%///
////// é/ maAal

//// ////////////

g /@42@

N WA OO N
\\
\§
V

N WA~ O OO0 N

—_
—_

DIAGRAM 20.

Jest to szczegdbdlnie prawdziwe w przypadku pozycji matujacych,
przedyskutowanych dalej, w poitaczeniu z atakami hetmana w grze
S$rodkowej. Sa to w dziewieé¢dziesieciu przypadkach na sto te ataki,
ktérych ofiarg staje sie poczatkujacy gracz w poczatkowych
stadiach gry, grajac z doswiadczonym przeciwnikiem.

W pozycji przedstawionej na diagramie 20, biate majac ruch,
wygrywaja wymiane i1 w zasadzie cata gre, grajac (1) Sc3-d5. Tym
posunieciem atakuja hetmana i1 jednoczesénie piona c7. Czarne, aby
nie straci¢ hetmana, musza go przesunaé, ale nie sa w stanie
umies$ci¢ go na polu, na ktérym bronitby on piona c7.
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Tak wiec w nastepnym ruchu biate wezmg piona, szachujac
jednoczes$nie krdla i atakujac wieze na a8. Krdl musi odejsé na
inne pole i skoczek zbija wieze.

Catkiem czesto taki atak skoczkiem wygrywa hetmana, jezeli
przeciwnik nie Jjest bieglty w tego rodzaju sytuacjach. Jezeli w
pozycji z diagramu 21 biate zagraja (1) Sc3-d5, czarne musza
chroni¢ piona c7 przesuwajac hetmana na d8 lub dé6, ale nie na c6;
to ostatnie posuniecie spowodowatoby nastepujaca kontynuacje (2)
Gf1l-b5, Hc6:b5; (3) SdS5:c7+ i (4) Sc7:b5.
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DIAGRAM 22.

Czasami dwie bierki biora udzial w podwdédjnym ataku w ten sposdb,
ze linia ataku jednej z nich zostaje odkryta przez druga. Tak
wiec, w pozycji na diagramie 22, do ktdérej moze dojs¢é po serii
posunied:

(1) e2-e4 d7-d5
(2) e4:d5 Hd8:d5
(3) Sbl-c3 Hd5-a5
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(4) d2-d4 Sg8-£6
(5) Gfl-c4 e7-eb6
(6) Gecl-d2

biate groza zagraniem (7) Sc3-d5, odkrywajacym atak gonca z d2 na
czarnego hetmana i w tym samym momencie atakujac piona na c7,
ktdérego czarne nie sg w stanie dale]j bronié.

Zagrozenia tego typu czesto wystepuja w potaczeniu z odkrytym
szachem. Jako przyklad moze posituzy¢é nastepujace otwarcie:

(1) e2-e4 e7-e5
(2) sSgl-f£3 Sg8-£f6
(3) Sf3:e5 Sf6:e4
(4) Hdl-e2 Sed-f6

Ostatnie posuniecie czarnych wystawia ich krdéla na odkrytego
szacha 1 biate wykorzystujac szanse wygrywaja hetmana posunieciem

(5) Se5-c6+.
Po skoczku, drugi pod wzgledem czestos$ci wystepowania pozycji
odpowiednich dla podwdéjnego ataku jest hetman. Dwa typowe

przyktady sg pokazane na nastepnych diagramach.

Po otwarciu:

(1) e2-e4 e7-e5
(2) f2-f4 Gf8-c5
(3) f4:e52?

osiagnieta zostaje pozycja przedstawiona na diagramie 23, w ktdorej
czarne wygrywaja wieze posunieciem HdA8-h4+. Biale nie moga
odpowiedzie¢ (4) Kel-e2 ze wzgledu na Hh4:e4 i mat. Ich jedyna
obrona to (4) g2-g3, po czym nastapi Hh4:e4, z Jjednoczesnym
atakiem na krdla i wieze.

To otwarcie oferuje kolejng mozliwos$¢ zademonstrowania
niebezpiecznej mobilnosci hetmana. Zamiast (3) f4:e5 biate moga
zagra¢ (3) Sgl-f3. Gra moze dalej przebiega¢ w nastepujacy sposdb:

(3) ... d7-de6
(4) Gfl-c4 Sg8-f6
(5) f4d:eb d6:eb

i znowu biate nie mogg wygrac¢ piona e5 ze wzgledu na to, ze (6)
Sf3:e5 spotka sie z odpowiedzig HdA8-d4, z jednoczesnym atakiem
hetmana na skoczka i gohca oraz grozba mata na f2.

a b

e e
Z%V

7

"y
o %é%
7

///// 4 oz g
7 7

7

7%”%%%%%7 74
AHAK &%
A

N W~ OO N

N W ~ O o N
\\ \\\\ NN \ .

///// Vo7 7. V!

TR o L, = 75
NEW® S G HE|
v Vo 7= 7 4

b d

c e f g h
DIAGRAM 23.




40

Diagram 24 pokazuje typowy przypadek podwdjnego ataku hetmana w
potaczeniu z inna figura. Biale graja Gb5-d3 i czarne nie moga
roszowa¢ ze wzgldu na Hf3-e4 z grozbg mata He4:h7 i jednoczesnym
atakiem na gonca e7 po raz drugi, podczas gdy goniec ten jest
broniony tylko raz. Czarne musza broni¢ sie przed matem albo
posunieciem g7-g6 albo f7-f5 lub tez Hc5-h5, a wtedy biale biora
gonca.

Podczas roszady na stronie krédlewskiej gracz musi zawsze by¢
S$wiadomym zagrozenia atakiem hetmana czy innej figury na piona
linii ,h”.
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DIAGRAM 24.

W przedstawionym powyze]j przypadku hetmanowi asystowat goniec. W
ataku na h7 moze pomagaé¢ skoczek z pola g5 czy tez f6. Czesdciej
dziata on z g5, poniewaz zwykle f6 jest dla niego niedostepne z
racjl piona g7, ktéry broni tego pola. W wiekszos$ci przypadkdw
skoczek przemieszcza sie na gb z £3, a hetman atakuje pole h7 z
h5, na ktére to pole przybywa ze swojej pozycji poczatkowe]j dl.
Tak wiec, jezeli czarne nie mogg broni¢ h7 swoim skoczkiem z £6
lub goncem, na przykitad z £f5 lub g6, jedynym zabezpieczeniem z
regutly jest przesuniecie piona na hé6. Pozycja na diagramie 25 moze
stuzy¢é za przyktad.
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Ostatnim posunieciem czarnych byto Sg8-e7, podczas gdy generalnie
preferowane w otwarciach jest Sg8-f6, zabezpieczajace piona h7
przed przyszitymi atakami. Biale moga teraz zagra¢ Sf3-g5, atakujac
piona f7 drugi raz, poniewaz Jjest on juz atakowany goncem z cé.
Adept szachowy, w swoje]j obecnej fazie szachowego rozwoju, moze
jeszcze nie rozumieé¢, dlaczego czarne powinny byé tak zatroskane
obrona piona f7, majac na uwadze, ze czarne maja przewage piona,
tak wiec ewentualna jego strata tylko wyrdwna wartosé materiaiu
obu stron, zamiast da¢ biatym przewage. Jednak pdbdzniej, w trakcie
dyskusji poswieconej otwarciom, stanie sie jasne, zZe w pozycji
przedstawionej na diagramie czarne muszg ze wszystkich sit broni¢
piona f7, inaczej ich potozZzenie wkrdtce stanie sie beznadziejne z
uwagili na odsitonieta pozycje krodla.

Sa tylko dwa sposoby, jakimi czarne moga obronié¢ piona na £f7.
Jeden polega na ruchu piona z linii ,,d” na pole d5, co spowoduje
zablokowanie diagonali gonica bialych; drugi polega na wykonaniu
roszady, przez co wieza zapewnia wymaganag ochrone piona f7. Wtedy
niekorzystne stanie sie dla biatych zbicie piona, poniewaz beda
musiaty odda¢ skoczka i gonca za wieze i piona.

Z dwoédch wymienionym mozliwos$ci, tylko pierwsza jest odpowiednia.
Gdyby czarne wykonaty roszade, datyby biatym okazje do
przeprowadzenia ataku na sitabego piona h7, skoczkiem lub hetmanem,
przeciwko czemu czarne nie sa w stanie wystawié¢ satysfakcjonujace]
obrony. Partia moze przebiegac¢ nastepujaco:

(1) sf£3-g5 o-o
(2) Hd1-h5 h7-h6

Jest to Jjedyny sposdb obrony przeciwko grozZbie mata Hh5:h7. Ale
posuniecie hetmana bialych zawiera podwdjna grozbe. Niesie ze soba
trzeci atak na piona f7 i obrona tego ostatniego w koncu upada,
powodujac, ze czarne musza odda¢ jednak wiecej materialtu.

(3) Sg5:£7 WES: £7

Czarne musza pos$wiecié¢ material w tej wymianie. Jezeli wykonatyby
ruch hetmanem, atakowanym przez skoczka, wystawiltyby krdéla na
zabdjczego podwdjnego szacha: (4) Sf7:h6++, Kg8-h8 lub h7; (5)
She-f7+ (odkryty), Kh8-g8; (6) Hh5-h8 mat. Po oddaniu wiezy za
skoczka w trzecim posunieciu czarne przegrywaja partie, z tego
wzgledu, ze, jak to zostalo wyjasnione w poprzednim rozdziale,
biate moga po prostu wymieni¢ wszystkie bierki i wymusié¢ wygrana w
kohcdéwce, majac przewage materialu.

Innym polem, ktdre czesto po roszadzie na skrzydle krbdlewskim jest
punktem ataku hetmana w polaczeniu ze skoczkiem lub gohcem jest
g7. Diagram 26 ukazuje kilka mozliwos$ci tego rodzaju ataku. Biaile
maja ruch i1 moga zagra¢ (1) Hd2-g5, atakujac drugi raz piona g7,
ktébry jest broniony tylko raz. Posuniecie to zagraza jednak nie
tylko wygraniem piona, ale réwniez catej partii, poniewaz zbijajac
piona hetmanem biate zamatuja krdéla czarnych.
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Jedyna obrona w dyspozycji czarnych jest g7-g6, ale to posuniecie
pomaga tylko na krétka mete. Biate moga wymusi¢ mata w kilku
posunieciach na kilka sposobdéw. Oto jeden z nich:

(2) Sf5-hé6+ Kg8-g7

Jezeli krdél odejdzie na h8 biate matuja Hg5-f6.

(3) Hg5-£6+ Kg7:h6
(4) Gh4-g5+ Kh6-h5
(5) h2-h3

i nie mozna zapobiec matowi pionem g4.
Oto inny sposdbb:

(2) Hg5-h6 g6: £5
(3) Gh4-£6

i nie mozZzna unikna¢ mata Hh6-g7.

Pozycja na diagramie 26 umozliwia biatym jeszcze innym atak
matujacy, pokazujacy mozliwos$ci matowania goncem i skoczkiem w
grze s$rodkowe]j, ku czemu okazja nadarza sie czes$ciej niz wiekszos$é
graczy sadzi. Bialte moga zagra¢ (1) Gh4-f6 zamiast Hd2-g5 jak to
uprzednio sugerowalisdmy. Czarne nie moga zbi¢ gonca poniewaz biale
moga kontynuowa¢ Hd2-h6 i Hh6-g7 mat. Czarne nie moga rdwniez
przsunaé¢ piona na g6, poniewaz wtedy biate moga da¢ natychmiast
mata Sf5-h6. Tego ostatniego mata skoczkiem i gohcem biate mogg
przeforsowaé, nawet jezeli czarne nie przesuna piona na g6, ale
wykonaja jakiekolwiek inne posunieci, jak na przyktad Hcb:c2.
Biate moga wtedy wykona¢ zaskakujace posuniecie Hd2-h6, pozwalajac
czarnym zbi¢ hetmana. Bijgc hetmana czarne, Jjednak znowu
sprowadzaja grozbe mata Sf5-h6.

Jedynym posunieciem, ktdére moga wyprbdbowaé czarne w odpowiedzi na
(1) Gh4-f6 jest h7-h6, zapobiegajace zajeciu pola g5 przez
hetmana. Teraz nie bedzie mozliwe Hd2:h6 poniewaz po g7:h6 bialte
nie dadza mata Sf5:h6, bo pole h7 pozostanie wolnym dla czarnego
krola.
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Biate moga jednak latwo wygrac¢ poprzez (2) Sf5:h6+. Jezeli czarne
wezmg skoczka, biate matujg Hd2:h6 i Hh6-g7. Jezeli czarne nie
wezmg skoczka ale zagraja Kg8-h7, biate wracaja skoczkiem na £5,
ponownie grozac Hd2-g5 i Hgb5:g7. (3) ..., Wf8-g8 nie ratuje ze
wzgledu na (4) Hd2-g5 z grozba mata na h5, czemu zapobiec mozna
jedynie poprzez ruch pionem na g6 lub posuniecie wieza, po ktdrym
biate i tak matuja Hg5-h6 lub Hgb:g7.

Pozostaje przedstawienie przyktaddw wspdipracy wiez z innymi

figurami. Diagram 27 pokazuje jedna z pozycji, w jakiej czesto
moze znalezé sie poczatkujacy gracz.
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DIAGRAM 28.

Biate graja (1) Hd1-h5 i jezeli czarne wykonaja jakie$ neutralne
posuniecie, biale matuja poprzez (2) Hh5:h7+, Kh8:h7; (3) Web-h5.

Czarne moga prbbowaé¢ obrony (1) ..., g7-g6. Bialte kontynuuja wtedy
(2) Hh5-h6 i znowu czarne nie moga wykonaé¢ neutralnego posuniecia
takiego jak na przykitad d7-d6, ze wzgledu na to, ze biale moga
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wtedy wymusié¢ innego mata w dwdch posunieciach, to znaczy (3) Web-
h5 (zagrazajace Hh6:h7), g6:h5; (4) Hh6-f6 i mat.

Czeéciej niz pokazany powyzej mat wieza 1 skoczkiem, wystepuje
inny przypadek, czesto spotykany w koncéwkach i zilustrowany
diagramem 28.

Biatle graja Se4-f6+ i czarne nie moga odejs$é krdlem do naroznika
poniewaz wieza matuje na h7. Po Kg8-f8 biale remisuja z powodu
wiecznego szacha; poniewaz po (2) Sf6-h7+, Kf8-e8; (3) Sh7-f6+
krél musi wrécié na £8, bo na d8 zostaiby zamatowany po Wa7-d7. W
konsekwencji, biate moga w nieskonczono$¢é¢ szachowad¢ krdla
skoczkiem na h7 i f6.
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DIAGRAM 29.

Przyktad wspdipracy wiezy i gohca pokazuje diagram 29. Bialte graja
Gh4-f6 i nie ma sposobu na to by czarne zapobiegly matowi
grozacemu w wyniku posunieé¢ Wf3-h3 i Wh3-h8.

Oczywistym Jjest, Ze sita wiez bedzie rosta w miare pustoszenia
szachownicy w wyniku wymiany bierek, poniewaz powstanie wtedy
wiecej otwartych linii, w ktdérych beda one mogty operowaé. Jednymi
z najwazniejszych linii, jakie powinny -- zwlaszcza w koncdwce --
zajmowaé¢ wieze, sa te, w ktdérych stoja najtatwiejsze do
zaatakowania piony przeciwnika, to znaczy w wiekszos$ci przypadkdw,
druga lub odpowiednio sidédma linia. Jezeli obie wieze wspdbipracuja
ze sobg w tej linii, zwykle w krdétkim czasie decyduja o
zwyciestwie.

Nastepujacy przyktad pochodzi z gry mistrzowskiej. Jezeli chodzi o
material, gracze sa praktycznie w takiej samej sytuacji, poniewaz
hetman wart jest tyle co dwie wieze, podczas gdy skoczek i1 goniec
sa w przyblizeniu réwne czarnej wiezy 1 pionowi (czarne maja
przewage piona). Pion na a4 jest do$é¢ grozny dla biatych, poniewaz
potrzebuje tylko trzech ruchédw aby przemienié¢ sie w figure. Z
drugiej strony zdwojone wieze w sidbdme] linii daja biatym
mozliwo$¢ tak silnego ataku na czarnego krdla, ze moga wymusicé
mata zanim czarne skonsumuja korzys$ci wynikajace z posiadania
przechodniego piona.
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DIAGRAM 30.

Posuniecie majg biate. Jezeli hetman czarnych nie obroni piona £7,
biate mogg da¢ mata w pieciu posunieciach: (I) Wd7:f£7+, Kf8-g8;
(2) Wf7:g7+, Kg8-h8 (nie Kg8-f8 ze wzgledu na Wc7-f7 mat); (3)
Wg7:h7+, Kh8-g8; (4) Wh7-g7+ i Sf4-g6 mat.

Tak wiec biale sprdbuja zablokowaé¢ diagonale, na ktdérej hetman
broni grozby mata, a moga tego dokona¢ grajac (1) Sf4-d5. Czarne
nie sa w stanie obroni¢ f7 i musza broni¢ g7 lub h7, albo zostana
zamatowane. W analizowane]j partii czarne zagraty Ha2-al+; (2) Kgl-
g2, ad4-a3. Po (3) Wd7:f7+, Kf8-g8 nie byloby korzystne dla biatych
wziaé na g7 i odda¢ dwie wieze za hetmana, poniewaz nie miatyby
wtedy juz mozliwos$ci ataku, podczas gdy czarne w dalszym ciagu
posiadatyby grozZznego piona w linii ,a”. W miare mozliwos$ci powinny
raczej stara¢ sie ponownie zablokowaé¢ diagonale czarnego hetmana.
Powyzsze rozwazania podsuwaja posuniecie (4) Sd5-f6+. Po g7:f6
wieze bialych mogg dziata¢ bez przeszkdd w siddmej linii i
skorzystaja z tego z zabdjczym skutkiem. Biale wymuszaja mata
poprzez (5) Wf7-g7+, Kg8-h8; (6) Wg7:h7+, Kh8-g8; (7) Wh7-g7+,
Kg8-h8; (8) Gh3-f5! Teraz grozi Wg7-g4 i nastepnie Wc7-h7 mat, a
czarne nie maja juz na to obrony.

7 %/// / %%/
Yy éi%i/ L &

@%@ a
> /8/ %

//////////////

%% ////// //%@%%

T % 7 % // 7
7 .

acdefg

N WA OO N
N W~ OO N

x

-y
—_

Z

DIAGRAM 31.



46

W otwarciu i grze $rodkowej, najwiekszym zagrozeniem ze strony
wiez jest “wiazanie” figur przeciwnika. Co to oznacza, pokazuje
diagram 31. Przypusémy, ze czarne, aby ocalié¢ skoczka na f6,
ktbébrego biate witasnie zaatakowaty pionem e5, graja Sf6-g4 i po (2)
h2-h3 biora piona eb5 skoczkiem z g4. Wtedy biale wygrywaja figure
poprzez (3) Sf3:e5, Sc6:e5; (4) Wfl-el. To posuniecie “zwiazuje”
czarnego skoczka z zajmowanym przez niego polem, poniewaz, jezeli
skoczek odszediby z tego miejsca, krdl byitby wystawiony na atak
wiezy biatych. (4) ..., d7-d6 lub Hd8-e7 nie stanowi
wystarczajace]j obrony, poniewaz biale ponownie atakuja skoczka
posunieciem (5) f2-f4.

Figurami, ktdére zastosowaé¢ mozna do wigzania bierek nieprzyjaciela
sa oprdécz wiez, hetman i gonce; witasciwie, wiazanie stanowi gitdwne
pole aktywnos$ci gonca w trakcie gry. Juz po kilku pierwszych
posunieciach, z reguty, jeden z gohcdw znajduje sposobnosé
zwigzania wrogiego skoczka. Na przyktad:

(1) e2-e4 e7-e5
(2) Sgl-f£3 Sb8-c6
(3) Gf1-b5

i gdy tylko pion d7 przesunie sie dajac wyjscie gohcowi z c8,
skoczek na c6 jest zwigzany.

Lub tez:
(1) d2-d4 d7-d5
(2) Sgl-f3 Sg8-£6
(3) c2-c4 e7-eb6
(4) Gcl-g5

i skoczek na f£6 jest zwiazany, poniewaz w przypadku jego odejscia
zostanie zbity hetman.
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DIAGRAM 32.

Niekorzystne poltozenie zwiazanej bierki bierze sie stad, ze czesto
przeciwnik dla jej zaatakowania moze zgromadzi¢ wiecej bierek niz
mozna zgromadzi¢ dla jej obrony. Pozycja na diagramie 32 moze
stuzy¢ za ilustracje.

Dwie bierki czarnych sa zwigzane - skoczek na f6 i pion na e5 i z
obu tych zwigzan biatle moga odnies$é¢ dla siebie korzysci.

Pion na e5 jest atakowany dwukrotnie i broniony dwukrotnie. Biate
nie moga go zbié¢, poniewaz straca skoczka i wieze, a wezma tylko
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skoczka 1 piona. Ale moga wygrac¢ piona grajac (1) d3-d4. W ten
sposdéb atakuja piona po raz trzeci i mimo iz czarne moga go
obroni¢ rdéwnierz po raz trzeci wieza na e8, taka obrona nie jest
skuteczna, poniewaz czarne stracag piona, skoczka i1 hetmana za
piona, skoczka 1 wieze.

Posuniecie e5-e4 w odpowiedzi na d3-d4 rdéwniez na niewiele sie
zda; poniewaz na e4 pion jest atakowany dwukrotnie, a tylko raz
broniony (nie mozna liczy¢ skoczka na f6, bo jest zwigzany goncem
na gb5). Wszystko, czego biate musza dokonaé¢ to najpierw wziacd
skoczka na f6 i dopiero wtedy zbi¢ piona na e4.

Pozostaje ustali¢ czy w odpowiedzi na (1) d3-d4 czarne moga wziac
piona goncem lub skoczkiem. Najwidoczniej jest to mozliwe,
poniewaz pion d4 jest chroniony tylko przez skoczka £3 i hetmana.
Istotnie, kombinacja bedzie prawidiowa, Jjezeli goniec na d7 bedzie
dostatecznie broniony. Poniewaz tak nie jest, bialte wygrywaja
figure w nastepujacy sposdb:

(1) d3-d4 Gb6:d4
(2) sSf3:d4 Sc6:d4
(3) Hd2:44 e5:d4
(4) Wel:e7 d4:c3

Do tego momentu miata miejsce wyrdwnana wymiana bierek, ale teraz
czarne traca gonca, atakowanego przez wieze biatych, poniewaz
biate moga usuna¢ skoczka broniacego gonca.

(5) Gg5:f6 g7:£6
(6) We7:d7 etc.

Zamiast gra¢ (1) d3-d4 i korzystaé¢ z przewagi jaka daje zwigzanie
piona e5, biate moga skierowad¢ swdj atak przeciwko innej zwiazane]
bierce czarnych, to znaczy skoczkowi na f6. Moga gra¢ (1) Sc3-d5,
zaatakowaé¢ hetmana 1 Jjednoczesénie po raz drugi skoczka na f6. Jak
biate moga osiagnac¢ korzys$é¢ z tego podwdjnego ataku nie bedzie
oczywiste dla poczatkujacego, poniewaz czarne moga odpowiedzied
He7-d6 lub He7-d8 broniac swojego skoczka rdéwniez dwa razy.
Rzeczywiscie, biate nic nie zyskuja na f6, na polu, wzgledem
ktbébrego skierowane jest zwiazanie, ale wykorzystuja zwiazanie dla
wymuszenia rozerwania tancucha piondéw chronigcych czarnego kréla,
poprzez wymiane na f6, zmuszajac czarne do odbicia pionem z g7.
Przewaga pozycyjna osiagnieta dzieki przerwaniu ltancucha czarnych
pionéw bedzie omdédwiona dale]j, podczas omawiania strategii gry
$rodkowej.
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POSWIECENIA

Méwimy, ze gracz dokonuje POSWIECENIA, jezeli pozwala na zbicie
pewnej ilos$ci swojego materialu nie uzyskujac rekompensaty w
postaci materialu nieprzyjaciela. Oczywiscie nikt nie bedzie
postepowalt $wiadomie w ten sposdb, Jezeli nie przewiduje uzyskania
jakich$ innych korzys$ci w zamian za strate materiatu. Ta
rekompensata moze mieé postaé przewagi pozycyjnej. Poniewaz
przewaga pozycyjna ma miejsce wtedy, gdy powstaje mozliwos$¢ dania
mata lub zdobycia materialu, jasne Jjest, Ze poswiecajac material
intencjq gracza nigdy nie jest dawa¢ wiecej niz brac¢, przeciwnie -
oczekuje, ze uzyska wiecej niz straci. Innymi stowy poswiecenie,
prawidiowo wykonane, jest strata tylko TYMCZASOWYA i bardzo szybko
zwraca sie w postaci takiej samej ilo$ci materiatu, jezeli nie
wiekszej, lub tez w postaci ataku, ktdérego ofiara stanie sie
nieprzyjacielski kroél.

Im mniej oczywisty Jjest sposdb, w jaki gracz odzyska poswiecony
material, czy tez urzeczywistni inny rodzaj przewagi, tym
piekniejszy wydaje sie manewr posSwiecenia. Jezeli skutkiem
poswiecenia jest bezposSredni atak matujacy na krdla, nietrudno
jest taki rozwdj wypadkdw przewidzieé, zakitadajac znajomosé przez
graczy typowych pozycji matujacych, z ktdédrych wiele zostaito
omédwionych w poprzednim rozdziale. Nastepne diagramy pokazuja
przyktady poswiecen, jakie czesto maja miejsce w rzeczywistych
partiach.

W pozycji przedstawionej na diagramie 33 jezeli biate maja ruch,
moga wymusié¢ mata podobnego do tego, objasnionego przy okazji
diagramu 29 grajac wieza na g3. Najlepszym zabezpieczeniem przed
posunieciem Wg3:g7 jest ruch pionem: f7-f6. Ale grajacy czarnymi,
nie znajacy pozycji matujacej z diagramu 29, moze by¢ skionny
zagra¢ pionem g7-g6, a wtedy biatle forsuja mata poswiecajac
hetmana na h7.

(1) WE3-g3 g7-g6
(2) Hh5:h7+ Kg8:h7
(3) Wg3-h3+ Kh7-g8
(4) Wh3-h8+

Czarne moga przediuzyé¢ swoja agonie o jeden ruch ustawiajac
swojego hetmana na h4 w trzecim posunieciu.

N WA OO N
N W OO N
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W pozycji przedstawionej na diagramie 34 biale rozpoczynajg atak
matujacy posunieciem (1) £f5-f6. Jedynym posunieciem pozwalajacym
uniknaé¢ mata na g7 Jjest ruch pionem g7-g6. Celem biatych bedzie
teraz wej$écie hetmanem na pole h6 z ponowna grozba mata na g7.
Zagraja wiec Hg3-f4 badZz Hg3-g5. Czarne nie maja innego sposobu
obrony niz Kg8-h8, a potem Wf8-g8. Ale po Kg8-h8; Hf4-h6, Wf8-g8
biate graja Wfl-f3 i czarne nie sa w stanie powstrzymac¢ biaiych
przed poswieceniem hetmana na h7 i daniem mata wieza: WE£3-h3.

Jezeli hetman czarnych staiby na c5, zamiast b5, mogiyby one
zapobiec matowi odchodzac wieza z £8, 1 stawiajac tam hetmana. W
ten sposdb pole g7 zostatoby obronione.
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DIAGRAM 34.

Mat wieza 1 skoczkiem przedstawiony w pozycji na diagramie 28
pojawia sie w kilku wariantach gry bedacych rezultatami
nastepujace]j sytuacji:
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DIAGRAM 35.

Biate zaczynaja swdj atak matujacy od (1) Sed-f6. Grozi
poswiecenie hetmana na h6 1 mat wieza na g8. Posuniecie skoczkiem
biatych trudno jest nazwaé¢ poswieceniem z tego wzgledu, Ze czarne
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nie moga wzia¢ skoczka ze wzgledu na Hh5:h6+, Sf8-h7; Hh6-g7 mat.
Jedynym sposobem na oddalenie grozby biatych jest (1) ..., Sf8-g6.
Jednak rozwiazanie to jest tylko tymczasowe poniewaz biale
kontynuuja (2) Wd3-h3 grozac Hh5-g5, Wh3:h6+ i Hg5:h6 mat, a jest
to groZba, przed ktdérym czarne nie sa w stanie sie obronié¢. Biale
moga poéwiecajac na h6 hetmana zamiast wiezy, bardzo wczednie
wymusié¢ mata. Ale po (3) Hh5:h6, g7:h6; (4) Wh3:h6+, Kh8-g7; (5)
Whée-h7+, Kg7-£f8; (6) Wh7-h8+ czarne nie wezma wiezy poniewaz biate
dadza mata Wg4-g8, wracaja wiec krdlem na g7 i biate nie mogag
zrobi¢ nic lepszego niz da¢ wiecznego szacha wiezg na h7 i h8.
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DIAGRAM 36.

W pozycji przedstawionej na diagramie 36 biate moga przeprowadzié
atak, ktéry w pewien sposdb przypomina sposdb gry pokazany przy
okazji diagramu 25. (1) Sf3-g5 nie prowadzi do niczego, poniewaz
czarne obronia sie posunieciami piondéw na g6 lub hé6. Biale maja
mozliwo$¢ przeprowadzenia znacznie bardziej bezposredniego ataku
na kréla czarnych. Dokona¢ tego moga przez poswiecenie (1)
Gd3:h7+. Po Kg8:h7; (2) Sf3-g5+, Kh7-g8; (3) Hdl-h5 czarne moga
uchroni¢ sie przed matem tylko poswiecajac swojego hetmana za
skoczka biatych. (3) ..., Wf8-e8 z perspektywa ucieczki krédla na
e7 przez £8, jezeli zostaiby zaatakowany poprzez Hh5-h7 i Hh7-h8,
moze zosta¢ udaremnione przez biate poprzez (4) Hh5:f£7+, Kg8-h8;
(5) Hf7-h5+, Kh8-g8; (6) Hh5-h7+, Kg8-£f8; (7) Hh7-h8+, Kf8-e7; (8)
Hh8:g7 mat. Przed dokonaniem pos$wiecenia gonca, biate powinny
oczywiscie upewnié¢ sie, ze czarne nie moga sie uratowad¢, unikajac
ataku grozacego po Hf7-h5. Czarne istotnie moga uniknaé¢ tego
wariantu odchodzac krélem na g6 zamiast na g8 w drugim posunieciu.
Ale réwniez i w tym przypadku biate maja wygrywajaca kontynuacje.
Moga zagra¢ (3) Hdl-g4 grozac biciem hetmana czarnych i odkrytym
szachem poprzez Sgb:e6. Jezelil czarne przesung hetmana, biate i
tak dadza odkrytego szacha, zmuszajac krbdéla do odejscia na h7 co
prowadzi do zamierzonego oryginalnie wariantu. Jezeli, z drugiej
strony, czarne sproébuja (3) ..., f7-f5, atakujac hetmana biatych i
czyniac odkrytego szacha nieefektywnym, bialte moga najpierw wziad
piona en passant i1 po (4) e5:f6 e.p., Kg6:f6 hetman matuje na e6.

Czesto poswiecenie przeprowadzane jest w celu utrzymania
zwigzania, ktdére wczesdniej czy pdzniej zaowocuje uzyskaniem
przewagi figury. Pozycja na diagramie 37 jest typowa dla
przypadkdéw tego rodzaju.
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DIAGRAM 37.
Przypusémy, ze czarne graja (1) ..., h7-h6; (2) Gg5-h4, g7-g5, aby

uwolni¢ sie od wiazacego gonca. Biale moga poswiecié¢ skoczka z £3
za dwa piony, utrzymujac tym samym zwiazanie z grozba
natychmiastowego odbicia skoczka po Sc3-d5. Dalej moze wiec
nastapié¢: (3) Sf3:g95, h6:g5; (4) Ghd:g5, Gbd:c3; (5) b2:c3. Teraz
biate grozg posunieciem f2-f4 i f4:e5, otwierajgc linie dla wiezy
i skutkiem tego atakujac zwiazanego skoczka po raz drugi. Tej
grozby nie da sie efektywnie odeprzeé. Czarne moga sprdbowad
wyzwolié sie ze zwiazania (5) ..., Kg8-g7; (6) f2-f4, Hd8-e8.
Rzeczywiscie, moga ocali¢ w ten sposdb swojego skoczka, ale
odstonieta pozycja krdla doprowadza do szybkie] katastrofy.

Na przykitad: (7) f4:e5, Sfo6-h7; (8) Ggb-fe6+, Sh7:f6; (9) e5:fo+,
Kg7-h7; (10) Hd1-h5+, Kh7-g8; (11) Hhb5-g6+, Kg8-h8; (12) Hg6-g7
mat. Czarne nie moga zbi¢ hetmana pionem w 1l-tym posunieciu, ze
wzgledu na zwiazanie piona f7 gohicem z c4.

Jezeli zamiast zbicia gohca na f6 w 8-mym posunieciu, czarne
odesztyby krdélem na g8 lub g6, biale mogiyby wymusié¢ mata
poswiecajac wieze na f5 i1 w ten sposdb odcinajac gonca c8 i dajac
swojemu hetmanowi dostep do pola g4.

Poswiecenie, z perspektywa wykorzystania zwiazania wystepuje
rébwniez w innych niz przedstawione powyzej wersjach. Dalej
przedstawione zostana trzy najczestsze przypadki.

W pozycjil przedstawionej na diagramie 38 czarne nie powinny bic
piona e4 mimo iz w razie zwiazania skoczka wieza poprzez Wdl-el
czarne moga broni¢ skoczka goncem Gec8-f5
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Czarne nie maja mozliwo$ci obrony

biate zwolnity pole el dla drugiej

Gc8-£f5
Gf5:e4
przeprowadzania pos$wiecenia dla

poniewaz biate oddadza wieze za gohca aby

DIAGRAM 38.
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Hd1-d5, i czarne nie moga wziad

DIAGRAM 39.
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Jezelil biale zagraja Gfl-b5+ czarne nie powinny

(1) Wdl-el
(2) Wel:e4d

(3) Wal-el
przeforsowaé¢ zwiazanie wiezy d8 1 nastepnie zbié¢ ja wiezg z dl.

Pozycje na diagramie 39 mozna w jakis$ sposdb odniesé do tej z
diagramu 38 w kontekscie

Oto sposdb, w jaki biate moga uzyskalé przewage:
zwigzania.

wiezy, wigzacej czarnego gonca.

Poswiecajac wieze za skoczka,
gonca.

zastania¢ sie goncem,

W pozycji diagramu 40 réwniez istnieje mozliwos¢ poswiecenia ze
Biate graja

wzgledu na zwiazanie figury, ktdéra chroni przed grozba, dopdki

jest mobilna.
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skoczka biatych hetmanem ze wzgledu na mozliwa kontynuacje biatych
(2) HA5:f7+, Wf8:f7; (3) Wed-e8 mat.

Czarne moga sprdbowac (1) Sf5-ho.
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DIAGRAM 40.

Pion na f7 bytby wtedy trzykrotnie atakowany i trzykrotnie
broniony, tak wiec biate nie moga go zbi¢ poniewaz wtedy zwigzanie
wiezy spowodowane przez Sgb:f7, She:f7; HdA5:f7, Wf8:f7 nie
prowadzi do niczego, pole e8 jest chronione przez hetmana. Ale
biate moga wymusié¢ zwyciestwo ruchem (2) Wal-el, zagrazajac znowu
pos$wieceniem na f7, poniewaz teraz dwukrotnie kontrolujg pole e8.
Jezeli czarne odpowiedza (2) ..., Hd8-f6, broniac f7 po raz
czwarty i czyniac niemozliwym poswiecenie bialych na tym etapie,
biate kontynuuja (3) Wed4-e8. Powstaje grozba We8:f8+, Kg8:f8;
Sg5:h7+ wygrywajaca hetmana. Czarne nie moga sie obronié¢ ruchem
Hf6-g6 ze wzgledu na (4) Gc4-d3 z nastepujacym Gd3:h7+ i We8:£8,
etc., nie moga tez zagra¢ (3) ..., Hf6-f4 ze wzgledu na g2-g3 i
Hd5:d6 z atakiem na bezbronng wieze z f£8.

Poswiecenie majace na celu przeprowadzenie matujacego ataku
poprzez wspdilprace wiez i gonca, podobne do oméwionych przyktaddw,
jest mozliwe w pozycji na diagramie 41, ktdéra miata miejsce w
czasie partii turniejowej w Londynie, w ktdérej autor grail
czarnymi.

Kombinacja czarnych zaczyna sie od pos$wiecenia hetmana na £3. Po

(1) ..., Hf6:f3; (2) g2:f3, Gc8-h3+; (3) Kfl-gl krdél biatych jest
utrzymywany w bezruchu przez czarnego gonca. W tej sytuacji szach
jedng z wiez w linii ,g” bedzie zabdjczy.

Ale biate moga tymczasowo zabezpieczyé¢ sie przed wszelkimi prdébami
zamatowania przez czarne. Jezeli czarne kontynuuja (3) ..., We2-
e6, biate moga zbi¢ piona d3 hetmanem bronigc sie przed matem We6-
g6. Po oddaniu hetmana za jedna z czarnych wiez, biate w dalszym
ciagu beda miaty przewage materiaiu.

Wtasciwy sposdb przeprowadzenia ataku wyglada nastepujaco:
(3) ..., WaB8-e8, wtedy biate nie moga wziaé¢ piona d3 ze wzgledu na
We2-el+; HA3-fl, Wel:fl+; Wal:fl, We8-e6 1 Web-g6 mat.
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Glédwnym zagrozeniem zwigzanym z trzecim posunieciem czarnych Jjest
We8-e6-g6 mat. Innag grozba jest d3-d2 z nastepujacym We2-el+.
Jedynym sposobem obrony dla biatych jest (4) f£3-f4. Jezeli teraz
nastapi d3-d2, biaile zagraja (5) f2-£f3, We2-el+; 1 po (6) Kgl-£f2
kr6l uzyskuje wystarczajaca ochrone. A jezeli (4) ..., We8-eo,
nastapi (5) f4-f5 nie pozwalajace wiezy na przemieszczenie sie na
gb6.

Ale, po ponowieniu grozby mata (5) ..., We6-e4, biate zmuszone sg
do obrony g4 poprzez (6) f2-f3 i czarne otwieraja druga linie dla
potaczonej napasci wiez, podobnej do tej zilustrowanej diagramem
30. Co gorsze dla biatych, po posunieciu (6) ..., We2-g2+ sag
zmuszone do wejscia krdélem na linie gonca h3, co wystawia go na
odkrytego szacha. Po (7) Kgl-fl, Wg2:b2 odkryty szach; (8) Kfl-gl,
Wed-e2 i biate musza natychmiast odda¢ hetmana za wieze, inaczej
czarne przeforsuja mata w czterech posunieciach: We2-g2+, Kgl-f1,
Wg2:h2+, Kf2-gl, Wb2-g2+; Kgl-fl, Wh2:hl+/-.

Mimo iz biatle w dalszym ciagu maja przewage materialnag po (9)
Hdl:e2, Wb2:e2 nie zdolaja unikna¢ przegrania partii ze wzgledu na
kontynuacje grozby jaka egzekwuja czarne poprzez wspdbiprace wiezy
i gonica. Jedynym posunieciem mogacym zabezpieczyé¢ wieze z al przed
zbiciem poprzez We2-g2+, z nastepujacym odkrytym szachem z
jednoczesnym atakiem czarng wieza na biala wieze jest (10) Wal-dl
majace na celu obrone wiezy krdbélem, (10) ..., We2-g2+; (1l1l) Kgl-
f1l, Wg2-d2; (12) Kfl-el; ten plan zawodzi jednak ze wzgledu na to,
ze czarne matuja (12) ..., Wd2-e2.

Pozycja matujaca, ktdéra nie byta dotychczas omawiana, a do ktdérej
dochodzi na tyle czesto w rzeczywistych partiach, aby poswiecié
jej wzmianke, polega na utracie mozliwo$ci ruchu przez krdla na
skutek otoczenia go witasnymi bierkami, z nastepujacym zamatowaniem
go skoczkiem. Przykiad przedstawiony jest na diagramie 42.
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DIAGRAM 42.

Biate majac posuniecie moga wymusi¢ mata poprzez (1) Wd5-d8, co
jest naprawde zaskakujacym poswieceniem, z tego wzgledu, ze czarne
nie tylko moga wzia¢ wieze hetmanem lub wieza, ale moga rdéwniez
zbi¢ hetmana biatych. W tym ostatnim przypadku jednak, zostana
zamatowane w dwdch posunieciach (2) Wd8:e8+, Hc4-g8; (3) Sg5-f7.
To jeden z przykitaddéw “zditawionego mata” skoczkiem. [Przyp.tium.:
w Polsce funkcjonuje nazwa “Mat Beniowskiego”]. Inny przykiad,
ktébry jest naprawde typowy, ma miejsce, gdy czarne wezma wieze
zamiast hetmana. Do mata dochodzi w sposdb nastepujacy: (2) Sgb-
£f7+, Kh8-g8; (3) Sf7-h6++, Kg8-h8; (4) Hcd-g8+, WeB8:g8; (5) Sho-
f74#. Biate nie mogtyby gra¢ Hc4-g8+ od razu w drugim posunieciu
poniewaz czarne mogiyby zbié¢ hetmana krdlem, czego nie moga zrobié
gdy skoczek biatych jest na ho.

Poswiecenia zwiazane z bezposrednim atakiem matujacym sa z reguty
najtatwiejsze do zauwazenia, poniewaz nie trzeba w ich przypadku
rozszyfrowywaé¢ celu poswiecena. W tych przypadkach gracz nie musi
zastanawia¢ sie, czy pozycja uzyskana po dokonaniu pos$wiecenia
bedzie wystarczajaco silna dla zdobycia materiatu co najmniej
réwnowaznego temu podwieconemu. Zeby poprawnie odpowiedzieé na to
pytanie trzeba wielkiego instynktu popartego przez doswiadczenie;
wszystko czego potrzeba w tym przypadku to upewnié¢ sie, Ze mozna
zamatowaé¢ przeciwnika w okres$lonej liczbie posunieé¢. Jezeli nie
mozna w sposdb jasny przewidzieé¢ mata, nie nalezy robié
poswiecenia. Poswiecenie z nastepujacym po nim matem jest
wskazane, jezeli w czesci szachownicy, gdzie przebywa wrogi krdél
mamy lokalnie duza przewage materiatu. Taki przykitad widnieje na
oktadce ksigzki.
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[Notatka edytora E-text: Pozycja na okltadce to:]
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Pozycja ta powstala w partii miedzy Sir G. A. Thomasem z Londynu 1
autorem. Bezpos$rednio przed ta pozycja miato miejsce posuniecie
czarnych Hd8-e7 majace na celu obrone przed matem, ktdéry grozilt po
Se4:f6+ z nastepujacym Hh5:h7. Jezeli w pozycji przedstawionej na
diagramie biale zagratyby Sed4-f6+, czarne odbija pionem, tym samym
uzyskujac obrone piona h7 hetmanem. JednakzZze, biate mogg wymusic
mata eleganckim poswieceniem hetmana, ktdére skieruje czarnego
kréla prosto w ramiona pozostatych bierek biatych. Partia
przebiegata dalej w sposdb nastepujacy:

(1) Hh5:h7+ Kg8:h7
(2) Se4d:f6++ Kh7-h6é

Kr6l nie moze odej$¢ na h8 ze wzgledu na Se5-g6 mat. Biale
nastepnie stale szachuja czarnego krdla w taki sposdb, ze ma on
zawsze tylko jedno pole do odejsécia, az do momentu gdy ostatecznie
jest doprowadzony do pierwszej linii przez wszystkie figury
biatych.

(3) Se5-g4+

W odpowiedzi na Sf6-g4+ czarne mogiyby zagra¢ Kh6-h5; (4) Gd3-gb6+,
Kh5-h4; (5) g2-g3+, Kh4-h3 i nie ma mata.

(3) ... Kh6-g5
(4) h2-h4+ Kg5-£4
(5) g2-g3+ Kf4-£3
(6) Gd3-e2+ Kf3-g2
(7) Whl-h2+ Kg2-gl

(8) Kel-d2 mat.

Biate mogly wymusi¢ mata w siedmiu, zamiast od$miu posunieciach
grajac (6) Kel-fl lub (6) o-o, poniewaz nie byto obrony przed (7)
Sg4-h2.
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GENERALNE ZASADY STRATEGII SZACHOWEJ

Czytajac rozdzial “Elementarna taktyka” poczatkujacy szachista
zapoznal sie ze wzgledna wartos$cia rdédznych bierek oraz uzyskatl
pewien poglad na mozliwos$ci ich wzajemnej wspdipracy. Niemniej,
podstawowa zasada strategii szachowej - odpowiednie
wykorzystywanie specyficznych dla danej bierki wiasciwosci w celu
umozliwienia jej maksymalnie efektywnego dziatania, pozostaje dla
niego wciaz sekretem.

Na poczatku partii skoczki sa jedynymi figurami, ktdére mogg
poruszaé¢ sie swobodnie, tak wiec inne figury nie przedstawiajag
sity bojowej, dopdki piony nie otworza dla nich drdg wyjscia.
Pierwsza rzecza, O ktdrej nalezy pamietad¢ jest zasada nakazujaca
wykonywaé¢ w otwarciu tylko takie ruchy pionami, ktdére otwieraja
droge witasnym figurom, badzZz blokuja droge figurom przeciwnika.
Powody ku temu sa nastepujace:

W kazdej walce przewage zyskuje ten gracz, ktdry posiada wiecej
figur zdolnych do dziatania na polu bitwy. Kiedy analizujemy
typowe pozycje omawiane w poprzednim rozdziale, uderza fakt
zdecydowanej lokalnej przewagi materialnej strony wygrywajacej. W
pewnych przypadkach moze ona dokona¢ poswiecenia duzej ilosci
materiatu i mimo wszystko posiada¢ jeszcze na tyle duza przewage
(lokalnie), aby przeprowadzi¢ finalny atak na krdla
nieprzyjaciela. To samo odnosi sie do kombinacji, ktdérych cele sa
czesto skromniejsze niz mat; gracz dysponujacy wieksza liczba
bierek mogacych bra¢ udzial w potyczce, wyjdzie z niej zwyciesko;
gracz atakujacy mniejsza liczba bierek niz posiada do obrony
strona przeciwna, nie powinien mie¢ nadziei na sukces.

Waznym czynnikiem jest wiec takie rozmieszczenie siit, aby byiy w
gotowos$ci do skoncentrowania sie w tej czesci szachownicy, gdzie
beda akurat najbardzie] potrzebne.

Co wiece]j, istotne Jjest umieszczenie tych sit na stosownych
pozycjach w najkrétszym mozliwym czasie —-- to znaczy przy uzyciu
najmniejszej mozliwej liczby posunieé¢ -- jako, Ze marnotrawienie
posunieé na ruchy nie majace zwiazku z planowang koncentracja
wojsk da przeciwnikowi mozliwo$¢ zgromadzenia przewazajacych sit w
odpowiednim miejscu szachownicy i przeprowadzenia kontrataku z
duzg szansa powodzenia, zanim nadejda nasze positki.

Majac te cele na uwadze, tatwo mozna zrozumieé, Zze nie bez
znaczenia jest rodzaj ruchdw wykonywanych pionami w otwarciu. Sam
fakt umozliwienia figurze wyjécia to jeszcze za mato. W miare
mozliwoéci nalezy poszukiwaé¢ takich posunieé¢ pionami, ktdre
otwieraja droge wyjscia od razu dla wiecej niz jednej figury,
poniewaz daja one przewaga w rozwoju (chyba, ze przeciwnik
wykonuje réwnie dobre posuniecia).

Jedynymi ruchami piondéw, speiniajacymi powyZsze wymagania sg
posuniecia pionem krélewskim lub hetmanskim, jako, Ze otwierajag
one droge dla hetmana oraz gonca —-- oprdcz stworzenia dodatkowego
pola dla skoczka —-- natomiast inne piony nie moga udostepnié¢ drogi
wyjscia dla wiecej niz jednej figury. Trudno jest powiedzielé czy
lepsze jest posuniecie pionem krédélewskim czy hetmanskim. W zadnym
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z tych przypadkdéw nie mozna definitywnie stwierdzié, ze biale
uzyskaty przewage wystarczajaca do wygrania partii. Jezeli obie
strony graja bezblednie i1 nie marnuja temp posunieciami nie
przyczyniajacymi sie do zwiekszenia mobilnoé$ci wtasnych bierek,
biate majg przez caty czas przewage jednego posuniecia. Przyczyna
tego stanu rzeczy jest fakt rozpoczynania partii zawsze przez
biate.

Przez mobilno$¢ bierki rozumie sie liczbe dostepnych dla niej pél.
Goniec czy wiezZza stojace na wolnej diagonali czy linii sa warte
naturalnie wiecej, niz gdyby ich droga byia czesciowo zablokowana.
To jednak nie oznacza, ze goniec czy skoczek, ktdére w pewnym
momencie maja dostep do trzech czy czterech pdl, sa wiecej warte
niz wieza, ktdéra ma w tym momencie dostep do tylko jednego czy
dwéch pdl; po kilku posunieciach wieza moze dysponowal catkowita
swoboda dziatania na swoich liniach, a mobilno$¢ gonca czy skoczka
moze zosta¢ ograniczona. Tak wiec najlepiej ocenia¢ wartosé¢ bierek
jako ich warto$¢ nominalna, czyli taka, jaka beda miaity w
kohcdwce, po ostatecznym usunieciu wszystkich tymczasowych
przeszkdd. Relatywna wartosé bierek podana na stronie 42 moze by¢é
w wiekszoséci przypadkdé4w dobra wskazd4wka. Nie jest jednak rzecza
godng polecenia oddanie lekkiej figury za trzy piony lub tez dwdch
lekkich figur za wiezZze i1 jednego piona, dopdki hetmany oraz inne
lekkie figury sg na szachownicy, poniewaz majac przewage figury,
przeciwnik ma wszelkie szanse na wygrana, jezeli przeprowadzi
bezposredni atak na krdla, zanim bedzie mozna wykorzystad
posiadana niewielka przewage materiaiu.

Rozmieszczenie figur na polach, na ktérych beda dysponowaty
najwieksza mobilnos$cia, musi by¢ zaplanowane indywidualne w kazde]
partii. To, ktdére linie wyjscia dla goncdw, wiez i hetmana mogag
byé otwarte oraz gdzie moga byé¢ stworzone dobre pola akcji dla
skoczkdédw, jest przeciez zalezne rdéwniez od ruchdw wykonywanych
przez przeciwnika. Mozna jednak poda¢ kilka podstawowych regui,
ktérych poprawnosé w wiekszos$ci sytuacji, w ktdérych obaj gracze
graja dobrze, potwierdza zdrowy rozsadek. Oczywiscie, Jjezeli gracz
wykonuje zle posuniecia w otwarciu, to znaczy posuniecia, ktérych
celem nie jest szybka mobilizacja wszystkich figur, wtedy
przeciwnik stosujac posuniecia, ktdére nie sa zgodne ze
wspomnianymi zdroworozsadkowymi regutami, ale ktdére forsuja pewne
manewry zwykle nie spotykane w otwarciach, a raczej w grze
$rodkowej, zyskuje szanse szybkiej wygranej. Jest to moment czesto
przeoczany przez wiekszo$é¢ graczy szachowych. Mimo iz zasadniczo
nalezy postepowaé¢ zgodnie z zasadami strategii dla otwar¢,
istnieja przypadki, gdy tamiac te zasady zyskujemy bardzo wiele za
sprawa jakiejs$ kombinacji.

Kiedy$ nawet pewien mistrz szachowy powiedzial, ze ogdlne zasady
nie maja zastosowania w szachach i nalezy rozwazaé¢ kazde
posuniecie wraz ze wszystkimi wariantami, do ktérych ono prowadzi,
aby przekona¢ sie czy jest dobre. Jako przykiad podat nastepujace
otwarcie: (1) f2-f3, e7-e5; (2) g2-g4. A teraz, zapytal, czy
czarne nie powinny skorzystaé¢ z mozliwos$ci dania mata Hd8-h4
poniewaz jest to niezgodne z ogdlng zasada rozgrywania otward,
méwiagca, ze nie nalezy zbyt wczes$nie wyprowadzaé¢ hetmana ?

Piytko$¢é tego argumentu jest oczywista. Przyczyna, dla ktoérej
istnieje zasada nie wyprowadzania zbyt wczednie hetmana, jest
taka, ze jest to figura podatna na atak lekkich figur przeciwnika.
W trakcie ewentualnej ucieczki bedzie on musial wykonywac
dodatkowe ruchy, ktdére mogiyby zostaé¢ wykorzystane dla rozwoju
innych figur. Oczywiscie, Jjezeli przeciwnik nie rozwinat swoich
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figur, hetman moze uczynié¢ sporo spustoszen zanim zostanie
zmuszony do wycofania sie.

Formuiujac generalne zasady strategii czynimy wiec zalozenie, zZe
obie strony beda ich przestrzegac¢. Jezeli jeden z graczy tego nie
robi 1 czyni odstepstwa od regul ostabiajac w ten sposdb w pewnym
momencie swoja pozycje, przeciwnik powinien z cata stanowczoscig
wykorzystaé btad w takim zakresie Jjak to jest mozliwe. Okazuje
sie, ze zasady wskazujg rdéwniez na ten fakt, jezeli tylko
inteligentnie Jje zastosujemy.

Jak zostato juz powiedziane, najwazniejszym celem otwarcia jest
rozwdj figur bez straty tempa, to znaczy ustawienie ich na
pozycjach, na ktérych maja najwieksza mozliwg mobilnos$é, bez
wykonywania ruchéw spowalniajacych rozwdj. Jest kilka rodzajow
spowolnienia rozwoju 1 wszystkich ich nalezy unika¢. Na przykiad
nie nalezy wykonywaé¢ zadnego posuniecia pionem, ktdére nie jest
absolutnie konieczne dla otwarcia drogi wyjscia dla figury; czy
tez - zZzadna figura nie powinna wykonywa¢ dwdch posunieé jezeli sa
jeszcze figury, ktdére nie wykonaty zadnego posuniecia; albo - nie
nalezy ustawia¢ figury na polu, z ktdérego moze byé tatwo
przepedzona przez przeciwnika posunieciem, ktdére rozwija jego
figure; czy tez - nie nalezy uniemozliwia¢ sobie roszady poprzez
ruch krdélem, czy w inny sposdb, poniewaz roszada rozwija wieze i
umieszcza krbdla w bezpiecznym miejscu za pomoca Jjednego
posuniecia, itd.

Poczatkujacy gracz przyswajajac sobie w odpowiednim stopniu
powyzsze podstawowe zasady rozwoju uczyni najtrudniejszy krok w
swojej drodze do mistrzostwa. Uchwycenie dalekosieznych skutkow
mobilnosci bierek w otwarciu dla dalszego rozwoju catej partii
jest tym, co faktycznie odrdéznia mistrza od amatora.

Oczywiscie bedzie rzecza zbyt trudnag dla poczatkujacego gracza
samodzielne okreslenie, ktdére pola sa najlepsze dla poszczegdlnych
bierek. W kazdym badz razie, zdobycie tej wiedzy przez
dosdwiadczenie zabierze mu duzo czasu. Na szczescie dysponujemy
doswiadczeniami kilku generacji mistrzéw, co pozwala nam znacznie
przyspieszy¢ proces adaptacji umysiu uczacego sie do wymagan
strategii szybkiego rozwoju. W duzym stopniu strategia ta moze
réwniez byé w prosty sposdb wyjasniona z punktu widzenia dawania
bierkom jak najwiekszej mobilnosci, co pozwoli tatwo zrozumiel Jje
czytelnikowi podazajacemu za argumentacija poprzednich akapitdow.

Spotyka sie istotne rdédznice w konfiguracji bierek w zaleznos$ci od
tego czy partia zostala otwarta poprzez (1) e2-e4d, e7-e5 czy (1)
d2-d4, d7-d5. Tak wiec te dwa otwarcia nalezy ombdéwié¢ osobno.
Wszystkie inne otwarcia mozna odnie$é¢ do jednej z tych dwdch
gtdéwnych gatezi, tak wiec wymagaé¢ beda tylko niewielkiej liczby
dodatkowych uwag.
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OTWARCIA PIONEM KROLEWSKIM

Po (1) e2-ed, eT7-e5, jedynym pionem, ktdérym obie strony powinny
wykonaé¢ posuniecie w celu umozliwienia rozwoju wszystkich figur,
jest pion w linii ,d”, blokujacy gonca na skrzydle hetmanskim.
Mozliwe jest oczywiscie otwarcie drogi wyjsécia dla tego gonca
poprzez ruch pionem ,b” tylko o jedno pole; na diugiej przekatne]
goniec nie jest jednak ustawiony dobrze, ze wzgledu na to, ze
rozwd] hetmanskiego skoczka na jego najbardziej naturalne pole -
c3, bedzie blokowal ruch gonca. Hetmanskiego skoczka najlepiej
jest ustawi¢ na linii ,c”, poniewaz na krawedzi szachownicy - na
linii ,a” jest mniej mobilny; dostepnych jest dla niego mniej pdl
szachownicy. Aby postawié¢ skoczka na 1linii ,d” nalezy réwniez
przesunac¢ hetmanskiego piona, a poniewaz stworzy to takze
mozliwos¢ wyjscia goncowi, posuniecie pionem ,d” jest bardzo
dobre.

Przed wykonaniem posuniecia pionem hetmanskim gracz powinien
upewni¢ sie, ze nie zablokuje tym ruchem drogi innym bierkom. W
drugim posunieciu biate nie zagraja wiec d2-d3. Najpierw rozwing
krélewskiego gonca. Oczywiscie nie mozna postawié¢ gonca na d3,
blokujac hetmanskiego piona i w ten sposdb hetmanskiego gonca. Nie
zagramy réwniez Gfl-b5 poniewaz czarne moga szybko zmusié go do
wycofania sie posunieciem c7-c6, otwierajac kolejna diagonale dla
hetmana. Dokonanie wyboru miedzy pozostatymi polami - e2 i c4, nie
jest trudne. Na e2 goniec znajdzie sie na drodze hetmana, a jego
droga zostanie z kolei zablokowana wkrdétce przez krdlewskiego
skoczka, ktéry z powoddw podanych juz dla skoczka hetmanskiego
stanie na polu f3. Tak wiec jedynym dobrym polem jakie pozostaje
dla krélewskiego gonica na tym etapie gry jest c4.

Biate nie sa w zaden sposdb zmuszone w drugim posunieciu rozwijacd
gonca. Moga zagra¢ albo (2) Sgl-£f3 albo (2) Sbl-c3 lub tez (2) d2-
d4. Wada tego ostatniego posuniecia jest to, ze po (2) ..., eb:d4;
(3)Hd1:d4 biaty hetman jest narazony na atak skoczka z b8, co
oznacza strate tempa. Sgl-f3 lub Sbl-c3 sa prawdopodobnie lepsze
niz Gfl-c4 w drugim posunieciu, poniewaz z pewnos$cia skoczki nie
znajda w swoim pierwszym ruchu lepszych pdél. Goncowi jednakze moze
nadarzy¢ sie okazja do ustawienia sie na b5 zamiast na c4 i dobrze
jest, méwiac ogdlnie, pozostawiac¢ sobie mozliwo$é ustawienia
bierki w rdéznych mozliwych pozycjach tak diugo, jak pozostaje to w
zgodzie z idea danego otwarcia.

To, ze korzystne moze by¢ ustawienie gonhca na b5 mozna zobaczyé w
nastepujacym wariancie. Przypusémy, ze bialte graja (2) Sgl-£f3.
Zaatakowany zostaje pion e5. Jedyna sensowna obrona jest (2)...,
Sb8-c6; f7-f6 nie bierzemy pod uwage, Jjako, Ze jest to posuniecie
pionem, ktdére nie wnosi nic do rozwoju figur; d7-d6 blokuje gonca
z f8; Gf8-d6 blokuje hetmanskiego piona, a Hd8-f6 czy Hd8-e7
spowalnia rozwdj skoczka czy gonca. Teraz wyraznie widaé, ze po
(2) ..., Sb8-c6 zamiarem biatych moze by¢ ustawienie swojego
krélewskiego gonca na b5, poniewaz tym posunieciem powtarzaja
posrednio atak na krdlewskiego piona poprzez grozbe zbicia
bronigcego go skoczka. Prawda Jjest, Ze grozba ta nie wymaga uwagi
jezeli krdlewski pion biatych nie jest chroniony (na przykiad po
(3) ..., Sg8-f6; (4) Gbb5:c6, d7:c6; (5) Sf3:e5 nastapi HdA8-d4 =z
jednoczesnym atakiem na skoczka i piona), ale kiedy tylko biazte
zaczng broni¢ tego piona, byé¢ moze posunieciem d2-d3, czarne musza
szuka¢ dodatkowej ochrony dla piona e5 ze wzgledu na gonca na bb5.

Jezeli biate w drugim ruchu graja Gfl-c4, atakuja piona f7. Pion
ten broniony jest przez czarnego krdla i1 nie musi mielé zapewnionej
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dalszej ochrony; ale czarne musza uwazaé na mogaca nastapi¢ dalsza
koncentracje sit biatych wokdét pola f7. Biate moga sprdbowad
zagrac¢ (3) Hd1-f3 lub Hd1-h5. Jednak czarne bedag miaty w tym
przypadku czas na obrone Sg8-f6 lub Hd8-e7.

Tak wiec w drugim ruchu czarne musza wykona¢ Jjakie$ rozwojowe
posuniecie; moga oczywiscie zagraé¢ (2) ..., Sg8-f6 nie pozwalajac
biatemu hetmanowi na wedrdéwke na h5, ale nie jest to konieczne,
poniewaz HdA1l-h5 byloby bardzo ziym posunieciem i ustawialo by
hetmana na polu, na ktdérym szybko rozpoczelaby sie na niego
nagonka. Na przykitad: (2) ..., Gf8-c5; (3) Hdl-h5, Hd8-e7 (nie g7-
g6 ze wzgledu na Hh5:e5 z jednoczesnym atakiem na krdla i wieze).
W tej sytuacji, niezaleznie od posuniecia wykonanego przez biate,
beda one zmuszone wycofa¢ sie swoim hetmanem, gdy tylko czarne
zaatakuja go skoczkiem Sg8-f6. Biale straca w ten sposodb
przynalezne im od poczatku partii prawo pierwszenstwa w ataku.
Teraz to czarne beda miaty inicjatywe.

Jezelil obaj gracze nie beda atakowa¢ w poczatkowej fazie gry,
partia moze rozwija¢ sie w sposdb nastepujacy: (2) Gfl-c4, Gf8-c5;
(3) Sgl-f3, Sb8-c6; (4) d2-d3, Sg8-f6; (5) Sbl-c3, d7-d6; (6) o-o,
0-0; (7) Gcl-g5. To posuniecie jest pierwszym, ktdre narusza
zasade umownej “granicy” mbéwiaca, ze gra w otwarciu toczy sie na
pierwszych czterech liniach. Gonice sa jedynymi bierkami, ktdre juz
w pierwszych posunieciach moga dziata¢ w obozie wroga. Wiaza one
wrogiego skoczka i1 wywieraja w ten sposdb pewien nacisk na
przeciwnika, ktéry oczywiscie nie chce aby jakiekolwiek jego
bierki byly pozbawione mobilnoéci. To, zZe czarne moga poprzez h7-
h6 zmusi¢ biatego gonca do wycofania sie, nie prowadzi do
spowolnienia rozwoju biatych poniewaz goniec moze wycofaé sie na
h4 w dalszym ciagu utrzymujac zwiazanie, podczas gdy czarne nie
przyspieszyly swojego rozwoju poprzez ruch pionem; w
rzeczywisto$sci nawet ostabilty swoja pozycje, a Jjak to zostanie
wyjasnione podczas ombdwienia pozycji na diagramie 37 dalsze
ewentualne posuniecie g7-gb5 wiaze sie z ryzykiem, ze bialte
utrzymaja zwiazanie nawet za cene figury i przeprowadza
przyttaczajacy atak.

Fakt stworzenia posunieciem h7-h6 stabos$ci (nawet jezeli nie
nastapi po nim g7-gb5) wykazany bedzie dalej, podczas dyskusji
dotyczacej gry Srodkowej. Witasciwa odpowiedZz na siddme posuniecie
biatych mozna znalezé¢ przy pomocy regul rozwoju. Jezeli biale
niczemu nie zagrazaja, czarne powinny my$le¢ tylko o rozwoju
hetmanskiego gonica, Jjedynej lekkiej figury, ktdéra dotychczas sie
nie poruszyta. Tak wiec pierwsza rzecza, ktdra czarne powinny
uwzglednié¢ rozwazajac grozbe zawarta w ostatnim ruchu biatych jest
ochrona przy pomocy posuniecia wykonanego hetmanskim gonhcem. Biate
groza posunieciem (8) Sc3-d5, po raz drugi atakujac skoczka na f6.
Mimo iz skoczek jest podwdjnie broniony czarne beda oczywiscie
prbébowaty zapobiec akumulacji wrogich sit na f6, a moga dokonad
tego naprawde ltatwo posunieciem (7) ..., Gc8-e6 majac na uwadze
zbicie skoczka jezeli stanie na db5.

Wymiana (8) Sc3-d5, Ge6:d5; (9) Gc4:d5 nie bedzie korzystna dla
biatych, poniewaz nie poprawia w zaden sposdb mobilnosci ich
jednostek. Bialte traca takze posuniecie, poniewaz rezultatem catej
operacji jest tylko zmiana lokacji krbélewskiego gonca, ktoéry byl
juz rozwiniety, a zasada szybkiego rozwoju sprzeciwia sie
wykonywaniu dwdch ruchdédw ta sama bierka zanim WSZYSTKIE figury nie
zostang rozwiniete.

Poniewaz posuniecie czarnych nie zawiera grozby, na ktdrg biate
powinny natychmiast odpowiedzieé¢, powinny one rozwazyé¢ tylko te
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ruchy, ktdére zapewnia rozwdj wiez, to znaczy manewry, ktdre moga
stworzyé gdzie$ na szachownicy otwarte linie.
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DIAGRAM 43.

Mozna tego dokona¢ tylko przez wymiane piondw, a poniewaz jedynym
pionem w zasiegu jest e5, linie ktdére mozna otworzyé¢ to linie ,d”
i ,f”. W pozycji przedstawionej na tym diagramie nietatwo jest
dokona¢ otwarcia ktdérejs z linii bez wyszukanego przygotowania.
Nie mozna zagra¢ d3-d4 zanim pole d4 nie bedzie trzykrotnie
kontrolowane przez biate, a Jjezeli biate sprbébuja to osiagnadl
poprzez (8) Sc3-e2, czarne pokrzyzuja ich plan posunieciem Ge6:c4
mozliwym ze wzgledu na ustanie grozby Sc3-d5, ktdéra istniata
dopdki skoczek byl na polu c3. Jezeli, z drugiej strony, biale
wymienia najpierw gonca ma e6, pomoga w ten sposdb w rozwoju
czarnym otwierajac linie ,f” dla wiezy. Aby uniknaé¢ tych
komplikacji biate moga wycofa¢ gonca z c4 na b3 i wtedy zagraé
Sc3-e2, a nastepnie c2-c3 i d3-d4. Ale manewr ten zaklada udziail
dwéch figur, ktdére wykonywatly juz posuniecia, tak wiec preferowany
jest raczej ruch wiezg z al, ktdéra powinna zostaé¢ rozwinieta na
linii hetmanskiej, a dopiero w nastepnej kolejno$ci wykonanie
opisanych posunieé¢. Innymi stowy najlepiej jest zagrad¢ biatymi (8)
Hdl-d2 1 (9) Wal-dl.

Czarne, w tym czasie, powinny oczywiscie rdéwniez skoncentrowac
sie na rozwinieciu swoich wiez. W pozycji pokazanej na diagramie
jest im nawet tatwiej niz biatym przygotowaé¢ otwarcie linii ,d”, z
tego wzgledu, Ze nie ma przeciwwskazan dla zagrania od razu Sc6-
e7, c7-c6 i d6-d5. Jedyna przyczyna wstrzymujaca czarne od
zagrania Sc6-e7 moze by¢ obawa, ze biate w odpowiedzi zagraja
Gg5:f6 zmuszajac czarne do odbicia pionem g7 i w ten sposdb
stwarzajac wyrwe w tancuchu piondédw chroniacych krdéla. Przyczyna
dla ktdérej nie nalezy sie tego obawiaé¢, zostanie wyjasdniona
podczas omawiania gry $rodkowe].

Marsz do przodu pionami w linii ,d”, poza mozliwoscia otwarcia
linii ,d” dla wiezy, ma rdéwniez inna wazna przyczyne. Zacheca, a
czesto zmusza przeciwnika do wziecia tego piona pionem ,e”, co
powoduje utrate kontroli nad “centrum”. Co rozumiemy przez centrum
w otwarciach pionem krélewskim, stanie sie zrozumiale po analizie
diagramu 44, na ktdérym przedstawiono tylko szkielet pionowy partii
krélewskiego piona, zaktadajac, ze czarne wymienity piona e5 za
piona d4. Ta formacja piondw Jjest korzystniejsza dla biatych
poniewaz pion e4, centralny pion biatych, kontroluje dwa pola d5 i
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f5, podczas gdy dwa pola analogiczne w obozie biatych, czyli d4 i
f4, nie sa pod kontrola czarnych i moga zostac¢ zajete przez bierki
biatych.
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DIAGRAM 44.

Korzy$¢ pitynaca z sytuacji, gdy mozemy ustawié¢ bierki w centrum
szachownicy jest oczywista, poniewaz maja one wtedy w naturalny
sposdb wiekszg mobilnos$¢é niz wtedy gdy znajduja sie blisko
krawedzi szachownicy, gdzie cze$¢ ich promienia dziatania jest
obcieta. Na przyktad skoczek ustawiony na d4 bedzie mial mozliwos$é
ruchu na f5, skad nastepnie moze zaatakowa¢ g7. Pole f4 moze byé
uzyteczne dla hetmana podczas prdéb szybkiego osiagniecia skrzydta
kréolewskiego i skoncentrowania tam przewazajacych sit. Te i inne
zalety panowania w centrum stana sie lepiej zrozumiale po
oméwieniu manewrdw gry Srodkowe]j, dla ktdérych pola centralne
stanowia baze. Konieczne jest jednak chocé¢by powierzchowne
zaznajomienie sie z tymi zagadnieniami juz teraz, poniewaz w wielu
otwarciach gracz juz po kilku pierwszych posunieciach staje w
obliczu dylematdéw, ktérych podstawowym problemem jest utrzymanie
piona centralnego.

Oto kilka przyktaddw:

Przypusémy, ze biate po (1) e2-ed, e7-e5, graja (2) d2-d4. W tej
sytuacji czarnym juz w tej chwili zagraza utrata piona
centralnego, ktdérego nie moga obronié¢ posunieciem d7-d6, poniewaz
po (3) d4:e5, d6:e5 bialte moga wymienié¢ hetmany i pozbawié¢ czarne
mozliwosci wykonania roszady i szybkiego uaktywnienia wiez.

(2) ..., Sb8-c6 réwniez nie wchodzi w rachube; nie ze wzgledu na
(3) d4-d5, co tylko pomogltoby czarnym w przeprowadzeniu skoczka
na skrzydito krélewskie przez e7 i pozwoliloby na utrzymanie piona
centralnego, ale ze wzgledu na (3) d4:e5, Sc6:e5; (4) f2-f4, ktére
zapewnia biatym kontrole centrum i nie pozostawia czarnym cienia
szansy na ruch hetmanskiego piona na d5 i perspektywe pozbawienia
biatych ich centralnego piona.

Z wymienionych powyze] powoddw czarne nie maja innego wyboru niz
bicie (2) ..., e5:d4. VWprawdzie, poprzez ta wymiane czarne oddaja
swojego piona centralnego, ale biatle nie moga zapobiec w dalsze]
perspektywie d7-d5, tak wiec rdéwniez traca swojego piona
centralnego i nie osiagaja w pordwnaniu do czarnych zadnych
korzysci w tym wzgledzie. Nastepujace warianty sa typowe dla
prezentowanego przypadku. Biate prdébuja powstrzymywaé hetmanskiego
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piona tak diugo jak sie da, ale w kohcu czarne wymuszaja Jjego
marsz naprzdd.

I. (3) Hd1:d4 Sb8-c6
(4) Hd4-e3

Teraz nie jest mozliwe d7-d5 ze wzgledu na e4:d5 szach.

(4) ... Sg8-£6
(5) Sbl-c3 GE8-e7
(6) Gecl-d2 d7-d5

Zagrozenie zdobycia bierki poprzez d5-d4.
(7) e4:d5 Sf6:d5

Teraz biate réwniez nie posiadaja centralnego piona; czarne maja
doskonata gre.

II. (3) Ssgl-f3 Sb8-c6

Wiekszos$¢ graczy ulegnie pokusie zagrania c7-c5. Nie jest to
jednak dobre, poniewaz jest to niepotrzebny ruch pionem. Czarne
nie musza bronié¢ piona d4, bowiem maja juz przewage Jjednego piona;
rozwiniecie figur jest znacznie bardziej wartos$ciowe niz przewaga
jednego piona. Biate uzyskaja znaczna przewage pozycyjna po (4)
c2-c3, d4:c3; (5) Sbl:c3, po czym czarne nie moga mie¢ nadziei na
otwarcie swojej gry posunieciem d7-db5.

(4) Sf£3:d4 Sg8-£6

Niedobra rzecza bedzie wymiana skoczkdéw na d4, poniewaz wprowadzi
to biatego hetmana na dominujaca pozycje, z ktdérej nietatwo go
bedzie przepedzié.

(5) sbl-c3 Gf8-b4

W ten sposdb po raz koleiny zaatakowany zostaje pion e4.
Uwolnienie sie od zwiazania poprzez (6) Gcl-d2 nie stanowi ochrony
poniewaz czarne moga zrobi¢ wymiane na c3 1 wzia¢ piona. Tak wiec
biate musza broni¢ piona inng bierka. Goniec z f1l, ktéry i tak
musi zosta¢ rozwiniety, wydaje sie w sposdb naturalny
predysponowany do tego zadania, ale nie mozna wykonaé¢ posuniecia
Gf1-d3, poniewaz skoczek na d4 musi by¢ chroniony przez hetmana.
Tak wiec najpierw nalezy wymienié¢ skoczka.

(6) Sd4:cé6 b7:c6
(7) Gf1-d3 d7-d5!

Czarnym znowu udalo sie przemie$ci¢ hetmanskiego piona w kierunku
przeciwnego piona centralnego i1 biale nie unikna wymiany. Ruch e4-
e5 bylby sprzeczny z zasada méwiaca, ze w otwarciu nie wykonujemy
pionami ruchéw jezeli nie sa absolutnie konieczne. Jak tatwo (8)
ed-e5 moze wpedzi¢ biate w klopoty moze nas przekonaé¢ nastepujacy
wariant: (8) ..., Sf6-g4; (9) o-o, o-o; (10) f2-f4?27?, Gb4d-cb+;

(11) Kgl-hl, Hd8-h4; (12) h2-h3, Hh4-g3; (13) h3:g4, Hg3-h4 mat.

IITI. (3) c2-c3
Tym posunieciem biate sktaniaja przeciwnika do poswiecenia kilku

temp w zamian za piona lub dwa, podczas gdy ich wiasne figury
zostang biyskawicznie rozwiniete. JezZelil czarne zaakceptuja gambit
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[Przypis: Gambit jest otwarciem, w ktdérym ma miejsce poswiecenie
piona w zamian za szybki rozwdj figur.] mozemy mieé do czynienia z
nastepujaca kontynuacja.

(3) ... d4:c3
(4) Gfl-c4 c3:b2
(5) Gecl:b2

1lub
4) ... Sb8-c6
(5) Sgl-f£3 d7-de

(6) Sbl:c3 lub Hd1-b3 lub o-o

We wszystkich tych przypadkach biate maja o wiele bardzie]
swobodna gre i pozostaja w posiadaniu swojego piona centralnego. 2
tego wzgledu zaleca sie czarnym nieprzyjmowanie oferowanego
gambitu 1 przyspieszenie rozwoju poprzez natychmiastowy ruch
hetmanskiego piona:

(3) c2-c3 d7-d5!
(4) e4:ds5

Ruch do przodu krélewskim pionem bedzie nie na miejscu poniewaz
nie przystuzy sie rozwojowi biatych, tak wiec czarne nie musza
martwi¢ sie strata posuniecia z racji bicia piona na c3. Przyszty
rozwd] czarnych nie jest w zaden sposdb zagrozony, poniewaz maja
one piona w centrum oraz linie wyjscia dla swojego hetmanskiego
gonca.

(4) ... Hd8:d5
(5) c3:d4 Sb8-c6
(6) Sgl-f£3 Gc8-g4
(7) Sbl-c3 Hd5-h5

i czarne bez watpienia maja inicjatywe.

Jezeli bialte zamiast grac¢ (2) d2-d4, poprowadza do przodu piona
»£” przeciw centrum czarnych, ci ostatni maja wystarczajaco duzo
czasu, aby uczynié¢ wszelkie konieczne przygotowania potrzebne dla
utrzymania piona centralnego, poniewaz ze strony biailych nie grozi
f4:e5 bo nie miatyby obrony przed Hd8-h4+ i dalej Hhé:ed.
Najlepsze posuniecie czarnych to oczywiscie Gf8-c5, a wtedy w
odpowiedzi na (3) Sgl-£f3 moga zagra¢ d7-d6 nie blokujac przy tym
drogi gonicowi. Biale nie moga zgodzi¢ sie na obecnos$é¢ czarnego
gohca na c¢5, poniewaz przeszkadza on im w roszadzie. Naturalny
bieg takiego otwarcia moze przedstawia¢ sie nastepujaco:

(2) f2-f4 Gf8-c5
(3) Sgl-f£3 d7-d6
(4) Gfl-c4 Sg8-£6

Mimo iz to posuniecie blokuje diagonale czarnemu hetmanowi,
uniemozliwiajac szachowanie na h4, nie pozwala biatym na wygranie
piona e5 ze wzgledu na to, ze (5) f4:e5, d6:e5; (6) Sf3:e5 moze
spotka¢ sie z odpowiedzig HA8-d4.

(5) d2-d3 Sb8-c6
(6) Sbl-c3 Gc8-g4

Czarne maja rozwinieta o jedna figure wiecej ze wzgledu na
posuniecie f2-f4, ktdére z punktu widzenia rozwoju jest strata
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tempa, zwtaszcza, ze biate nie moga roszowac¢ na skrzydle
kré6lewskim i wykorzysta¢ otwartej linii ,f” dla wiez.

Dwie wymienione zasady - a doktadnie, rozwdj figur bez
niepotrzebnych ruchdéw pionami czy innej straty tempa oraz
utrzymywanie piondéw w centrum - sa absolutnie wystarczajacymi
regutami we wszystkich otwarciach pionem krélewskim, poniewaz nie
istnieja zadne szczegdlne trudnosci dla ktdédérejkolwiek z figur w
rozwoju na preferowana pozycje. Nawet jezeli czarne usituja
unikngé¢ dobrze znanych otwaré¢, z czym bedziemy mieli do czynienia
po odpowiedzi (1) ..., e7-e6 lub (1) c7-c5 zamiast (1) ..., e7-e5;
lub tez po jakimkolwiek z dwudziestu mozliwych pierwszych ruchoéw,
biate znajda zawsze witasciwy sposdb na zmobilizowanie swoich sit,
jezeli $cis$le przestrzegaja tych dwdch zasad i nie ulegng pokusie
wystapienia z wczesnym atakiem. Kilka przvktaddéw pokaze jak proste
jest zastosowanie tych dwdéch reguil.

I. (1) e2-e4 d7-d5

W ten sposdb czarne atakuja biatego piona i biate musza zdecydowacd
czy go bronié¢, is¢ naprzdd czy wymienié go. Ruch naprzdd ed-e5 czy
tez obrona f2-f3 nie wchodza w gre, poniewaz sa to ruchy piondw
nie dodajace nic do rozwoju i uwazane z tego wzgledu za zwykla
strate czasu. Obrona (2) d2-d3 nie jest wystarczajaca, poniewaz
czarne, po wymianie na e4, przeszkodza w rozwoju biatych poprzez
wymiane hetmandéw, co spowoduje, ze biale straca mozliwos$¢ roszady.
Obrona (2) Sbl-c3 nie jest zalecana, poniewaz czarne pozbawia
biate piona centralnego i ustawig swojego centralnego poprzez
d5:ed4, (3) Sc3:e4d; e7-e5. Z tych wszystkich wzgleddéw biate nie
moga uczynié¢ niczego lepszego od wymiany na db5.

Na pierwszy rzut oka moze to wyglada¢ na pogwalcenie reguil,
poniewaz e4:d5 jest ruchem pionem, ktdéry nie przyczynia sie do
rozwoju, podczas gdy czarne odbijajac piona rozwijaja hetmana.
Ale, jak to zostalo powiedziane w kilku miejscach wczes$niej,
szybki rozwdj hetmana nie jest korzystny ze wzgledu na to, ze jest
on wtedy bardzo narazony na atak ze strony lekkich figur.
Rzeczywiscie, biate uzyskuja przewage poprzez (3) Sbl-c3, Hd5-a5;
(4) d2-d4 lub (4) Sgl-f3, nastepnie d2-d4. Czarne nie mogg
doprowadzi¢ swojego piona krdlewskiego do centrum [ (4) d2-d4, e7-
e5; (5) Hd1-h5] 1 sa skazane na strate jeszcze kilku posuniedé
hetmanem kiedy tylko biale rozwina gonca na d2 zagrazajac odkrytym
atakiem poprzez odejscie skoczkiem z c3.

ITI. (1) e2-e4 e7-eb6

Tym posunieciem czarne zmieniajg podstawe centrum z linii ,e” na
linie ,d”.

(2) d2-d4 d7-d5

Biate nie musza zajmowal sie obronag swojego piona krbdlewskiego
poprzez Sbl-c3, poniewaz czarne nie moga, jak to zostalo pokazane
w przyktadzie 1, zdoby¢ kontroli nad centrum poprzez wymiane na e4
i granie e6-e5.

Ruch (3) ed4-e5 nie jest zalecany z powoddw wymienionych w
przyktadzie I. Oczywidcie biale bedac o jedno posuniecie do przodu
moga sobie pozwolié¢ na ruch piona nie siuzacy bezposrednio
rozwojowi figur, jezeli ruch ten do pewnego stopnia szkodzi
rozwojowl przeciwnika. Tak sie stanie po (3) e4-eb5, poniewaz
czarne nie beda mogty rozwinaé swojego krdlewskiego skoczka na
najbardziej naturalne miejsce, tzn. f6. Jednak piony d4 i e5 mimo
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tworzenia silnego centrum, tak diugo jak diugo oba pozostaja na
pozycjach, sa podatne na atak, ktdéry czarne moga uskutecznic
poprzez c7-c5 lub f7-f6, a jezeli biale nie beda mogty utrzymac
centrum, wtedy ruch do przodu na e5 okaze sie zwykla strata czasu.

(3) sSbl-c3 Sg8-£f6

Znowu krélewski pion biatych zostat zaatakowany. Pierwsza
kontynuacja, ktdéra moga wziac¢ pod uwage biate to (4) Gfl1-d3,
rozwijajaca figure. Jednak czarne moga wtedy po prostu
przeprowadzi¢ podwdjna wymiane na e4 i zagra¢ c7-c5, co spowoduje
utrate centralnego piona przez biate. ed-e5 rdéwniez nie wyglada
zbyt dobrze. Nie powoduje straty czasu, poniewaz czarne rdéwniez
musza stracié¢ jedno tempo uciekajac skoczkiem. Ale ten ostatni
bedzie dobrze ustawiony na d7, skad bedzie asystowal przemy$lanemu
ruchowi do przodu c7-c5 skierowanemu przeciw centrum biatych.
Najlepsza kontynuacja wydaje sie (4) Gcl-gb5, ktdére rozwija figure
i chroni piona e4 poprzez zwiazanie skoczka na f6. Po

(4) Gcl-g5 Gf8-e7

biate musza ostatecznie albo ruszy¢ naprzdéd pionem krdlewskim,
albo wymienié¢ go. To drugie jest rozwigzaniem preferowanym.
Niekorzystne efekty ruchu naprzdd zostaty omdéwione juz uprzednio.
Po wymianie biate moga rozwinaé¢ krbdlewskiego gonrica na d3, gdzie
bedzie on ustawiony znacznie lepiej, niz analogiczny goniec
czarnych.
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OTWARCIA PIONEM HETMANSKIM

Te same dwie wiodace zasady, ktdére zostaly przedstawione odnosénie
otwar¢ pionem krdlewskim, maja zastosowanie w otwarciach pionem
hetmanskim; Jjest jednak pewna istotna rdéznica miedzy tymi
rodzajami otwaré, nie bedaca wcale oczywista dla poczatkujacego.
Polega ona na tym, ze w otwarciach pionem hetmanskim, w wiekszosci
przypadkdéw, zaden z graczy nie ma szansy otwarcia linii w centrum
szachownicy poprzez wymiane jednego z piondw centralnych i tym
samym konieczne jest w otwarciu dodatkowe posuniecie pionem, ktére
pozwoli wiezom pdzniej wkroczy¢ do bitwy.

Dodatkowo, w wiekszo$ci wariantdédw nieltatwo jest znalezé bez
zastosowania dodatkowych ruchdéw pionami dobre miejsce dla
hetmanskiego gonca i czesto sie zdarza, ze poczatkujacy popeilniajg
tu biedy, jezeli nie posiadaja odpowiednie] wiedzy.

W kwestii otwierania 1linii dla wiez zaleci¢ mozna, tak samo jak w
otwarciach pionem krdlewskim, aby mieé¢ jednoczesdnie na celu
likwidacje centralnego piona przeciwnika, a mozna tego dokonac
tylko poprzez marsz pionem z linii ,c”. Tak wiec, strata czasu
bedzie rozwiniecie hetmanskiego skoczka na linie ,c”, przed
wykonaniem ruchu pionem z tej linii; powstanie wtedy koniecznos$¢
wykonania powtdérnego posuniecia skoczkiem w celu otwarcia linii
»,C”. Rozwazania powyzsze stanowig klucz do zrozumienia najbardziej
popularnego otwarcia pionem hetmanskim:

(1) d2-d4 d7-d5
(2) sSgl-f£3 Sg8-f6
(3) c2-c4

Biate oferuja swojego piona, aby naktoni¢ czarne do oddania ich
piona centralnego, stad nazwa “Gambit Hetmanski”. Jezeli czarne
bytyby w stanie utrzymaé¢ przewage piona, usprawiedliwione byloby
przyjecie gambitu, chyba Zze mozna wykazaé¢, iz korzysci rozwojowe
biatych dadza w efekcie wygrywajacy atak. Biale moga z tatwosciag
odzyskaé¢ poswieconego w gambicie piona, tak wiec nie ma absolutnie
zadnego powodu, dla ktdérego czarne miatyby oddawaé¢ swojego piona
centralnego (i tym samym przyjmowaé gambit) .

Oto sposdéb w jaki biate odzyskaja poswieconego w Gambicie piona:
(3) ..., db:c4; (4) e2-e3, b7-b5; (5) a2-a4, c7-c6 (jezeli czarne
wezmg piona na a4, biate bija piona na c4 odzyskujac w ten sposdb
piona ,a”. Nie mozna zagra¢ (5) ..., a7-a6 z uwagi na a4:b5,
otwierajace linie ,a” dla wiezy biatych i zapobiegajgce odbiciu
piona przez czarne). (6) b2-b3, c4:b3; (7) ad:b5, c6:b5; (8)
Gfl:b5+ i dalej Hd1:b3.

W tym miejscu biate sa znacznie bardziej zaawansowane w rozwoju i

dodatkowo maja otwartg linie dla hetmanskiej wiezy, a czarny pion

stojacy na tej linii w koncu zostanie zbity. Co wiecej, czarne nie
maja zadnej rekompensaty za silne centrum pionowe biatych.

Z tych wzgleddw rzadko sie zdarza przyjecie Gambitu Hetmanskiego,
a zamiast tego grany jest nastepujacy wariant obronny:

(1) d2-d4 d7-d5
(2) Sgl-f£3 Sg8-£6
(3) c2-c4 e7-e6
(4) Sbl-c3

Czarne maja teraz wybdr miedzy natychmiastowym przesunieciem do
przodu piona ,c”, a daniem pierwszehstwa rozwojowi figur ze
skrzydta hetmanskiego. W tym drugim przypadku nie moga
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hetmanskiego skoczka postawié¢ na c6, poniewaz zablokuje to droge
pionowi ,c”. Musza rozwina¢ go na d7. Wydaje sie to zitym
posunieciem, poniewaz blokuje droge hetmanskiego gonca, ale ten
goniec powinien zosta¢ rozwiniety i1 tak na inna diagonale,
poniewaz pion e6 nie moze 1$¢ do przodu otwierajac diagonale c8-
h3.

I. 4) ... Sb8-d7
(5) Gel-g5

Fakt bezproblemowego rozwiniecia hetmanskiego gonca przez biaile,
podczas gdy czarne nie moga tego uczynié, powoduje, iz Gambit
Hetmanski jest jednym z najpopularniejszych otwarc.

(5) ... Gf8-e7
(6) e2-e3 o-o
(7) G£f1-d3 b7-b6
(8) o-o Gec8-b7
(9) c4:4d45 e6:d5
(10) wWal-cl

Biate maja przewage dwdch temp w rozwoju, poniewaz czarne musza
jeszcze wykonaé posuniecie pionem ,c” zanim wprowadza do gry
hetmanska wieze. W miedzyczasie biate moga zmobilizowaé¢ wieze
kréolewska posunieciem Hdl-e2 i Wfl-dl z perspektywa otwarcia linii
hetmana poprzez d4:cb5.

IT. (4) ... c7-c5

Jezeli biate zagraja teraz e2-e3, utrzymujac swoje centrum piondw,
nastapi symetryczny rozwdj po obu stronach. Jezeli jednak biale
skorzystaja z okazji i rozwing hetmanskiego gonca, nastapi
zupeinie inny przebieg wypadkdéw. Nastepujace warianty ukazuja
typowe przyktady drdég jakimi moze potoczyé¢ sie rozgrywka:

A. (5) e2-e3 Sb8-c6
(6) a2-a3

Jezelil biale zagratyby (6) b2-b3 przed wykonaniem roszady, mogiyby
popasé w tarapaty poniewaz czarne mogiyby zwiagzac¢ hetmanskiego
skoczka pionem c5:d4, a nastepnie Gf8-b4. 7Z tego wzgledu dla celdw
rozwoju hetmanskiego gonca opracowano manewr: a2-a3, d4:c5, b2-b4
i Gcl-b2. Prawda jest, zZe manewr ten zawiera az dwa ruchy pionami,

co oznacza strate tempa, zamiast jednego ruchu, np. (6) Gf1-d3,
(7) o-o, (8) b2-b3, (9) Gcl-b2. Ale czarne rdéwniez nie moga
uniknaé¢ podobne’j straty temp. Jezeli zagraja (6) ..., Gf8-de6,

traca dwa tempa gohcem poprzez odbicie na ¢c5 (po (7) d4:c5) i
wracajac na d6; a jezelil najpierw wymienia na d4 i nastepnie
rozwina gonica na d6, biate maja otwarta diagonale dla hetmanskiego
gonca 1 nie musza Jjuz wykonywaé zadnych ruchdédw pionami dla Jjego
rozwiniecia, podczas gdy czarne w dalszym ciagu muszg wykonacd
ruch hetmanskim skoczkiem, aby wprowadzi¢ swojego hetmanskiego
gonca do gry.

(6) ... a7-a6
(7) d4:c5 Gf8:c5
(8) b2-b4 Gc5-dé6
(9) Gecl-b2 d5:c4
(10) Gfl:c4 b7-b5

(11) Gc4-d3 Gc8-b7
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B. (5) c4:d45 e6:d5

Idea tej wymiany jest stworzenie stabego piona na d5, ktdrego
bedzie mozna pbdzZniej zaatakowac¢. Jednak jest sprawg wysoce
dyskusyjna, czy pion na d5 jest rzeczywiécie sitaby. Historia
pokazuje, zZe czarne wygrywaja w tym wariancie tyle samo partii co
biate; przyczyna jest prawdopodobnie taka, zZe biate otwierajac
linie hetmanska w celu przypuszczenia ataku na d5, musza oddac
swojego piona centralnego, a wtedy czarne majga wiecej swobody dla
swoich bierek w centrum.

(6) g2-g3 Sb8-c6
(7) Gfl-g2 Gc8-eb
(8) Gcl-g5 Gf8-e7
(9) o-o o-o

(10) d4:c5 Ge7:c5
(11) wal-cl Gc5-e7

(12) Sf3-d4 lub Hdl-a4 z nastepujacym Wfl-dl.

Zamiast rozwijac¢ krdlewskiego gonica na g2, biate moga rdwniez
zagraé (6) Gecl-g5 lub f4, (7) e2-e3 i (8) Gfl-d3. W kazdym z tych
przypadkédw sukces zalezny Jjest raczej od biyskotliwych manewrdw w
grze S$rodkowedj, nie jest zas$ rezultatem otwarcia.

Wszystko to, co zostalo powiedziane odnos$nie nieregularnych
odpowiedzi czarnych w otwarciach pionem krélewskim, utrzymuje
swoja wazno$¢ réwniez w otwarciach pionem hetmanskim. Nie istnieja
sekwencje posunieé¢ w otwarciach, ktére nalezy opanowac¢ pamieciowo.
Zasady szybkiego rozwoju i utrzymywania piondéw w centrum prowadzg
we wtasciwy sposdb we wszystkich nowoczesnych otwarciach, ktére
powinno sie grywaé¢, aby unikaé¢ popadania w rutyne utartych
$ciezek, wypracowanych przez kolejne generacje mistrzdow.

Oto kilka kolejnych przykitaddw ukazujacych zastosowanie omdbwionych
zasad:

I. (1) d2-d4 c7-c5
(2) e2-e3

Posunieciem d4xc5 biate oddatyby piona centralnego, a czarne
mogiyby tatwo odbi¢ gambitowego piona po (2) ..., e7-e6. Biale
mogtyby zagraé¢ (2) d4-d5, nie pozwalajac na zajecie przez
hetmanskiego skoczka czarnych najlepszego dla jego rozwoju pola.
Ale czyniac w ten sposbdb straca tempo posunieciem piona, ktdre nie
zwieksza mobilnoéci ich witasnych bierek i w konsekwencji (2) e2-e3
jest posunieciem preferowanym.

II. (1) d2-d4 Sg8-£6
(2) sgl-f3

Marsz pionem c2-c4, bedacy, Jjak to zostalo wyjasdnione, czym$
normalnym w otwarciach pionem hetmanskim, speinia swoja pierwotna
funkcje, tylko jezeli czarne posiadaja piona na d5, a wtedy biate
moga otworzyé linie ,c”. A wiec korzystniej jest dla biatych,
jezelil poczekaja az czarne pokaza swoje intencje wobec piona
hetmanskiego.

(2) ... d7-dé6
(3) Sbl-c3

Ostatnie posuniecie czarnych jasno pokazuje, zZe zamierzaja one
gra¢ e7-e5, a nie d7-d5, a w takim razie biale nie powinny
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oczekiwaé, ze beda w stanie otworzy¢é¢ linie ,c” dla swojej wiezy. W
konsekwencji nie ma zadnych przeciwwskazan dla rozwijania
hetmanskiego skoczka na ¢3 i blokowania piona ,c”.

(3) ... Sb8-d7
(4) Gel-f4

Zapobiega to e7-e5 1 czarne zmuszone sg do racze] skomplikowanych
przygotowan, takich jak c¢7-c6 i1 Hd8-c7, zanim moga przesunac
krélewskiego piona o dwa pola do przodu. Innymi stowy, biate
koncza rozwiniecie swoich figur szybciej niz czarne i majg w
konsekwencji wieksze szanse na wygrana, Jjezeli oczywiscie bedag
umiaty utrzymaé¢ swoja przewage w grze Srodkowej i w koncdwce.
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GRA SRODKOWA

Nie jest mozliwe ustanowienie definitywnej granicy miedzy dwiema
cze$ciami partii szachowej, z ktdérych jedna nazywamy OTWARCIEM, a
druga GRA SRODKOWA. Scidle rzecz ujmujac, otwarcie skltada sie
tylko z ruchdéw, ktdre sg KONIECZNE dla rozwoju figur i kazdy ruch,
wykonany przez gracza - bez przymusu - figura, ktdéra zostata juz
rozwinieta, powinien by¢ zaliczany do gry $rodkowe]j. Na przyktad:
jezeli po (1) e2-ed4, e7-eb; (2) Sgl-f3, Sb8-c6; (3) Sbl-c3, Sg8-
f6; (4) Gfl-b5 czarne zagraja Sc6-d4, zbaczajg z linii otwarcia 1
wykonuja manewr z zakresu gry Srodkowej; skoczek hetmanski zostail
juz przecilez rozwiniety.

Nie oznacza to, ze niezaleznie od warunkdéw panujacych na
szachownicy, wykonanie w trakcie otwarcia posuniecia typowego dla
gry Srodkowe]j, jest zte. Ale takie posuniecia powinny by¢ brane
pod uwage tylko i wytacznie wtedy, gdy mamy pewnos$é, ze ich
wykonanie bedzie korzystne z punktu widzenia przysztej mobilnosci
dane]j figury.

Jest to najistotniejszy czynnik. Drugie posuniecie wykonane figura
musi poprawia¢ jej pozycje, inaczej zdrowy rozsadek podpowiada
nam, ze jest to zie posuniecie. Na przykitad: Po (1) e2-e4, e7-e5;
(2) Sgl-f3, Sb8-c6; (3)Gfl-b5, Sg8-f6; (4) o-o, Gf8-e7 nie mozna
mie¢ zastrzezen do posuniecia biatych (5) Wfl-el poniewaz wieza z
pewnosécia wiaczy sie do gry w linii ,e”, kiedy tylko nastapi
dalszy rozwdj po d2-d4, Sbl-c3, Gcl-g5, etc.

Ale jezeli w otwarciu w rodzaju (1) e2-e4, eT7-eb5; (2) Sgl-f3, Sb8-
c6; (3) Gfl-c4, Sg8-f6 biale zagraja np. (4) Sf3-g5 lub (4) Gc4-d5
- wida¢ wyraznie, Zze traca po prostu czas - w pilerwszym przypadku
stawiajac skoczka na polu, z ktdérego niebawem beda musiaty go
wycofa¢, kiedy tylko stworzona tym posunieciem grozba
bezposredniego ataku zostanie odparta, a w drugim przypadku
przesuwajac gonca na pole, ktdére nie zapewni mu wiekszej
mobilnoéci niz to, na ktédrym stat uprzednio.

Z reguty tylko wieze 1 skoczki moga ewentualnie wykona¢ w otwarciu
drugie posuniecie, zwiekszajace ich mobilno$¢; wieze zajmujac
linie, ktdéra moze zostal otwarta poprzez wymiane piondw, a skoczki
poprzez zajecie pola w centrum szachownicy.

Rzeczywiscie skoczki czedciej niz inne figury musza z koniecznosci
wykona¢ kilka posunie¢ z rzedu, z tego wzgledu, ze za jednym razem
nie moga przekroczy¢ wiecej niz jednej 1linii, a tak samo jak w
przypadku innych figur, moze zaistnieé¢ potrzeba przerzucenia ich z
jednego skrzydia na drugie. Dlatego preferowanym miejscem dla
skoczka sa pola w centrum szachownicy; jest on wtedy zawsze gotowy
do przerzucenia na dowolne skrzydio.

Ustawienia skoczka w centrum tatwiej jest dokona¢ w otwarciach
pionem hetmanskim niz w otwarciach pionem krélewskim. Stanie sie
to jasne po nastepujacych rozwazaniach:

W otwarciach pionem hetmanskim pola e5 i e4 sg polami atakowanymi
przez odpowiednie skoczki. Jezeli przeciwnik wymienia naszego
skoczka za swojego skoczka hetmanskiego lub swojego krdlewskiego
gonca, pion ktdéry zajmuje miejsce skoczka po odbiciu, uzyskuje
kontrole nad dwoma polami w sercu wrogiego obozu. Zilustrujmy to
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przypadkiem, ktdéry czesto ma miejsce: Jezeli po (1) dz2-d4, d7-d5;
(2) Sgl-f3, Sg8-f6; (3) e2-e3, c7-c5; (4) Gfl-d3, Sb8-c6; (5) o-o,
e7-e6; (6) b2-b3, Gf8-d6; (7) Gcl-b2, o-o; (8) Sbl-d2, b7-b6; (9)
Sf3-e5 czarne zagraja Gdé6:e5, biate odbijajac pionem d4 wyganiaja
skoczka z f6 i pozbawiajac krdlewskiego skrzydia waznej ochrony,
stwarzaja stabe pole na d6, na ktdérym to polu moga w pdzniejszych
etapach gry ustawié¢ swojego skoczka.
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DIAGRAM 45.

Inng korzystna cecha pozycji biatych jest to, Ze moga one
wprowadzi¢ do gry swoja wieze sekwencja f2-f4 i W-£3-h3, podczas
gdy wieza czarnych nie moze dosta¢ sie na f6 dopdki biate
posiadaja piona na eb5.

W otwarciach pionem krélewskim sytuacja jest inna. Tutaj pola d5 i
d4 odpowiednio, sa celem skoczké4w normalnie stojacych na c3 1 cé6.
Jednak tak diugo jak krdlewski skoczek przeciwnika moze zostacd
wymieniony na idacego do przodu skoczka hetmanskiego, zajmowanie
centrum nie daje zadnej korzysci. Pozycja na diagramie 46 jest
typowym przyktadem. Jezeli biale zagraja Sc3-d5, wiasciwie straca
ruch, poniewaz po Sf6:d5, e4:d5 nie poprawiity w zaden sposdb
mobilnosci swoich bierek, podczas gdy teraz ruch maja czarne.
Dodatkowo, biale przemieszczajac swojego piona na d5 oddaja piona
centralnego i blokuja diagonale, ktdérg mbgitby zaja¢ ich goniec,
podczas gdy czarne uciekajac swoim skoczkiem na e7, zyskujag
posuniecie przyblizajace je do efektywnego wykorzystania skoczka
na skrzydle krélewskim.

Z tego wzgledu, postep hetmanskiego skoczka w kierunku centrum,
kiedy jest wtasciwie przygotowany, Jjest Jjednym z najwazniejszych
manewrdé4w w otwarciu pionem krdélewskim, a Jjego konsekwencije
wymagaja dogitebnej dyskusji.

Wtasciwe przygotowanie wymaga po pierwsze ustalenia obiektu, ktéry
bedzie celem skoczka. Z punktu widzenia atakujgcych - biatych,
bedzie to skoczek na f6. Rozwijajace posuniecie Gcl-gb siuzy temu
celowl w najbardziej naturalny sposdb, a powstata pozycja podobna
jest do tej z diagramu 43, gdzie czarne zapobiegiy jakiejkolwiek
przysztej akumulacji sit na f6 posunieciem Gc8-e6. W omawianym
przyktadzie posuniecie to ma watpliwa warto$¢ z tego wzgledu, ze
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biate moga posunieciem d3-d4 zmusié¢ czarne do oddania centralnego
piona.
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Jezelil czarne uwazaja posuniecie Sc3-d5 za grozbe nie do
przyjecia, wymienia skoczka za swojego gonca z b4 lub zagraja Sc6-
e7 aby mbéc zbié¢ skoczka biatych po jego wejsciu na d5. Zwykle
czarne graja najpierw Gb4:c3, a potem Scb6-e7. Powdd tego jest
taki, Ze manewr ten pozwala czarnym przemies$cié hetmanskiego
skoczka na skrzydio krdlewskie, podczas gdy biaty goniec na b5
znajduje sie poza bezpodrednimi dziataniami, a wiec czarne maja
szanse na nawigzanie walki na skrzydle krdlewskim z przewaga
jedne] figury (lokalnie). Oczywiscie biate moga ponownie
wprowadzi¢ swojego gonca do walki ustawiajac go na c4. Straca
jednak w ten sposdéb jedno tempo rozwojowe.

W pozycji diagramu 46 czarne nie powinny podejmowaé zadnych krokdw
w celu zapobiezZzenia Sc3-d5, chyba, Ze posuniecie to zawiera
grozbe, ktdéra nie moze by¢ zniesiona najbardziej naturalna
kontynuacja, polegajaca na rozwinieciu gonca c8. W rzeczy samej,
nie ma powodu aby czarne nie odpowiedziaty na (1) Gcl-gb
posunieciem Gc8-g4 a na (2) Sc3-d5 posunieciem Sc6-d4; teraz
skoczek na f6, ktéry po Sc3-d5 jest atakowany dwa razy, jest
rébwniez broniony dwa razy i biate nie maja mozliwo$ci zaatakowania
go jeszcze raz. Z drugiej strony atak na gonca b4 jest rdéwnowazony
atakiem na gonica b5 i jezeli biale wycofaja swojego gonca na c4,
czarne powinny wycofaé¢ swojego na c5.

Jednak w pozycji powstatej na skutek tych manewrdéw (diagram 47)
okazuje sie, zZze biale maja przewage, poniewaz sa o jeden ruch do
przodu w ataku na krbélewskiego skoczka przeciwnika.
Niebezpieczenstwo skoncentrowania dwdch bierek na tym skoczku
polega na tym, ze czarne beda musialy odbié¢ pionem ,g” Jjezeli
biate wymienig na f6, a w ten sposdb pola f6 i h6 straca swoja
naturalnag ochrone.
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DIAGRAM 47.

Tak wiec powstaly stabe punkty, z ktdérych biate moga prdbowad
zrobi¢ uzytek w podobny sposdb, jak zostato to opisane przy okazji
diagramédw 26 1 29. Z drugiej strony, kiedy pion ,g” zejdzie z
drogi, czarne zyskaja otwarta linie dla swoich wiez, w zwiazku z
tym nie powinny robi¢ wymiany na f£6 dopdki nie zostana poczynione
przygotowania do zajecia powstatych stabych punktdéw. Nastepujace
warianty rzuca nieco Swiatta na ten raczej zlozony problem.

Przypuséémy, ze biate daza do niezwlocznej wymiany na f6, sadzac,
ze w ten czy inny sposéb beda w stanie wykorzystaé powstaia w
punktach f6 i h6 stabos$é. W wymianie moga oddaé¢ albo swojego
skoczka z d5 albo gonca z g5. W obu przypadkach istnieja
obiecujace perspektywy ataku, ale czarne poprzez wiasciwa gre moga
zapewnié¢ sobie dostateczna obrone, a nawet poprawié¢ swoja
pozycje.

Jezeli biate zagraja (1) Sd5:f6, musza stracié¢ posuniecie zanim
przyprowadzg inne figury do pomocy w ataku, poniewaz po g7:£f6
musza najpierw przemiescié¢ gonca z gb5. Jedynym dobrym polem dla
tego gonica jest h4, z ktdérego utrzymuje on zwiazanie na £f6, ktore
moze sta¢ sie bardzo grozne dla czarnych, jezeli nie beda w stanie
powstrzymaé biatego hetmana przed ustawieniem sie na hé6 czy tez
przeprowadzenia podwdjnego ataku na f6. Logiczna odpowiedzia
czarnych na (2) Gg5-h4 jest Kg8-h8 po to, aby nastepnie zajac
wieza linie ,g” tak szybko, jak to jest mozliwe. W istocie jest to
jednoczes$nie najlepsza obrona przed grozba biatych, poniewaz
jezeli biale zagraja teraz (3) Hd1-d2; czarne odpowiedzg Sd4:f3+;
(4)g2:f3, Ggd:f3; 1 czarne Jjako pierwsze odniosg korzys$é¢ z
otwartej linii ,g”, poniewaz ich krél zrobil juz miejsce dla
wiezy.

Niebezpiecznie byloby zagra¢ (3) ..., Gg4:f3 zamiast Sd4:f3+.
Biate mogltyby przeprowadzié¢ nastepujaca kontynuacje: (4) Hd2-hé6 i
jedynym sposobem dla czarnych na zapobiezZzenie katastrofie na f6
bedzie oddanie dopiero co wygranej figury: (4) ..., Sdd-e2+; (5)
Kgl-hl, Gf3:g2+; (6) Khl:g2, Wf8-g8+; lub (6) ..., Se2-f4+; (7)
Kg2-hl, Sf4-g6. W kazdym z tych przypadkdéw obrona czarnych jest
bardzo trudna.

Sposdéb gry przedstawiony w ostatnim wariancie sugeruje lepszag
metode przeprowadzenia ataku przez biate w pozycji diagramu 47.
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Chodzi o ruch przygotowawczy (1) Hd1-d2. (1)Gg5:f6 nie jest
oczywiécie tak dobre poniewaz czarne moga szybko przepedzié
skoczka z d5 ruchem c7-c6 caitkowicie uwalniajac pole f6 z opresji.

W odpowiedzi na (1) Hd1-d2, zagrazajace (2) Ggb:f6, (3) Hd2-ho,
(4)Sd5:f6 i (5) Hh6-h7 mat, czarne maja trzy mozliwosci: (1)... ,
Gg4:£3 lub Sd4:£f3 lub c7-c6.

O tym, ze posuniecie (1) ..., Gg4:f3 nie jest wystarczajaco dobre
mozna sie tatwo przekonaé. Biate kontynuuja (2) Gg5:f6, HA8-d7;
(3)Sd5-e7+/- 1 czarne musza odda¢ hetmana za skoczka poniewaz po
(3) ..., Kg8-h8 nastapi (4) Gfe-g7+, (5) Hd2-gb+ i (6) Hg5-f6 mat.
Ciekawym spostrzezeniem jest to, ze przewaga tylko jednego tempa
biatych skutkuje w tym przypadku zwyciestwem. Jezeli biatle
prbébowaltyby matowaé¢ poprzez (3) Hd2-g5, g7-g6; (4) Hg5-h6 same

zostatyby zamatowane: (4) ..., Sd4-e2+ 1 nastepnie Gf3-g2+, HdA7-
g4+, etc.
(2) ..., g7:f6 réwniez nie bedzie dobre. Nastapi: (3) Hd2-h6, Sd4-

e2+; (4) Kgl-hl, Gf3:g2+; (5) Khl:g2, Se2-f4+; (6) Sd5:f4, eb:f4;
(7) Kg2-hl, Kg8-h8; (8) Wfl-gl, Wf£8-g8; (9) Wgl:g8+, Hd8:g8; (10)
Wal-gl i czarne moga uniknaé¢ mata tylko poswiecajac hetmana za
wieze.

Drugi sposdb obrony, ktdérego moga sprdbowaé czarne to: (1) ...,
Sd4:£f3+; (2) g2:f3, Gg4:f3. Teraz (3) Ggb:f6, g7:f6; (4) Hd2-ho
bedzie posunieciem fatalnym dla biatlych, poniewaz czarne zagraja
Kg8-h8 i nie ma zabezpieczenia przed grozbg Wf8-g8+. Ale biale
moga zamiast tego wykonaé posuniecie przygotowawcze, ktdre zapewni
im zwyciestwo. Chodzi o posuniecie (3) h2-h3 majace na celu
zrobienie miejsca dla wiezy dalszym posunieciem Kgl-h2. Teraz
jedynym sposobem przeciwstawienia sie groZbie biatych jest c7-c6.
Jednakze po (4) Sd5:f6+, g7:f6; (5)Ggb-h4, Kg8-h8; (6) Kgl-h2,
Wf8-g8; (7) Wfl-gl, HdA8-e7; (8) Wgl-g3 czarne nie sg w stanie
diuzej sie broni¢. Czegokolwiek by nie uczynity, biale beda w
stanie zaatakowaé¢ po raz drugi f6, podczas gdy czarne nie majag
mozliwosci obrony pola f6 po raz drugi. Na przyktad, (8) ...,
Gf3-h5; (9) Hd2-h6, Gh5-g6; (10) Wg3-f3 lub tez (8) ..., Wg8:g3;
(9) £f2:93 1 (10) wWal-f1l.

Najbardziej interesujaca linia obrony jest trzecia ze
wspomnianych, to znaczy (1) ..., c7-c6. Po (2) Sd5:f6+, g7:f6; (3)
Gg5-h4 powstaje podobna sytuacja jak w wariancie zaczynajacym sie
(1) Sd5:f6+, ale olbrzymia rdéznice stanowi fakt, ze biate sag teraz
o jedno posuniecie do przodu w atakowaniu. Chodzi o posuniecie
Hd1l-d2, w odpowiedzi na ktdére czarne zmuszone byly zagra¢ c7-c6, a
posuniecie to nie polepsza w zaden sposdb rozmieszczenia czarnych
bierek.

To jedno posuniecie wystarcza, aby zapewni¢ biatym tatwe
zwyciestwo. Po (3) ..., Ggd4:f£f3; (4) Hd2-h6, Sd4-e2+; (5) Kgl-hl,
Gf3:g2+; (6) Khl:g2, Se2-f4+; (7) Kg2-hl, Sf4-g6 osiagnieta
zostaje pozycja przedstawiona na diagramie 48, gdzie biate moga
wymusié mata lub wygra¢ hetmana czarnych w niezwykle pomystowy
sposdéb. Jezeli biate sprdbuja wygraé poprzez (8) Wfl-gl zagrazajac
matem w czterech posunieciach poprzez Wgl:g6, Hh6:g6, Hg6-h6 i
Wal-gl, czarne moga zastosowac¢ wystarczajaca obrone poprzez

(8) ..., d6-d5, zdejmujac zwiazanie z piona f7 i umozliwiajac ruch
Gc5-e7, ktéry zapewni w wystarczajacym stopniu konieczng ochrone
pola f6. Ale biate moga pokrzyzowaé¢ plany czarnych grajac najpierw
(8) d3-d4 !! Jezeli czarne wezma piona, nastapi (9) ed-eb
wymuszajace d6:e5, po czym czarne nie beda juz w stanie przejac
diagonali gonica c4 i nie bedzie obrony przed (1) Wfl-gl.



77

a b ¢ d e f g h
L ///////// /}// Al
| Tak ami
s, % & 7 Is

oy "
4 /aééggzi%éég//??zy égg 4
3%//%78 /// ///3
2%;%78 5y 2
= % /E/%ﬂ

C

DIAGRAM 48.

Jezeli, z drugiej strony, czarne wezma piona d4 gohcem, biale
kontynuuja (9) c2-c3, Gd4-c5; (10) Wal-dl ponownie zapobiegajac
przejeciu diagonali gonica c4 1 grozac Wfl-gl. Konsekwencjg moze

byé: (10) ..., Kg8-h8; (11) Wfl-gl, Hd8-e7; (12) Wdl-d3, WE8-g8;
(13) Wd3-h3, Sg6:h4; (14) Hh6:h7+ i (15) Wh3:h4 mat, lub tez
(13) ..., Wg8-g7; (14) Wh3-£3, Wa8-g8; (15) Gc4:f7, He7-d7; (16)

Wf3-h3 i mata na h7 mozna uniknac tylko poéwiecajac hetmana za
wieze.

Nastepujace warianty jednoznacznie wskazuja, ze pozycja z diagramu
47 jest dla czarnych stracona. Atak, ktéry przeprowadzaja biate
wykorzystujac stabos$é¢ powstata na f6 na skutek usuniecia piona g7,
nie moze zosta¢ skutecznie odparty. Powstaje pytanie, czy czarne
popeinity btad lekcewazac groZbe ustawienia przez biate skoczka na
d5 i rozwiniecia hetmanskiego gonca, czy tez mialty szanse
poprawienie pozycji jednym z dwdch nastepnych ruchéw prowadzacych
do pozycji z diagramu 47. Rzeczywiscie, mozliwa jest prdba takiego
samego ataku, jakim biate zagrozity poprzez posuniecie HdA1-d2,
jezeli czarne zagraja o jedno posuniecie wczeéniej HA8-d7 zamiast
Gb4-c5. Jednak to, zZze goniec nie wspdipracuje z figurami na
skrzydle krdlewskim czyni wielka rdéznice i wtasciwie wszystkim co
czarne moga uzyskaé, jest remis. Kontynuacja moze wygladad
nastepujaco: (1)Sd5:f6+, g7:f6; (2) Gg5:f6, h7-h6; (3) c2-c3,
Sd4:£3+; (4) g2:f3, Gg4-h5; (5) Kgl-hl, Kg8-h7; (6) Wfl-gl, Wf8-
g8; (7) Wgl-g3. Jezeli goniec czarnych statby na c5 zamiast na

b4 , biatle nie mogtyby zagra¢ Wgl-g3 ze wzgledu na Gcb5:f2.
Musiatlyby wprowadzi¢ posuniecie przygotowawcze Hdl-e2 i
przegratyby po Wg8-g6 w ten sam sposdb, jak to zostalto
zademonstrowane w jednym z poprzednich wariantdé4w z zamienionym
atakiem 1 obrona. Poniewaz chodzi o czarne, nie moga one wejsé
hetmanem na h3 bez wymiany wiez, tak wiec nie sa w stanie
wykorzystaé stabosci na £3. Po (7) ..., Wg8-g6, (8) Gf6-h4, Gbd-ab
lub ¢5, (9) d3-d4 i Hd1-d3 gra prawdopodobnie skonczy sie remisem,
a biate raczej nie wykorzystajg przewagili piona ze wzgledu na to,
ze Jjest on zdwojony.

Poczatkujacemu graczowi, linie gry ombéwione z zwiazku z diagramami
47 1 48 wydadzg sie racze]j skomplikowane. Jest to prawdziwe nawet
w przypadku doswiadczonego gracza; nie ma jednak w zadnym
przypadku potrzeby uczenia sie na pamiel ktdéregokolwiek z
wariantéw. Wazng rzecza, ktdra nalezy sobie uswiadomié jest to, ze



78

w sytuacji, gdy obaj gracze roszowali na stronie krbélewskiej, moze
powstaé grozna stabos$é, gdy pion ,g” zostanie zmuszony do
posuniecia i zostanie stworzona presja na pola, ktdére byityby
bronione przez niego, gdyby byl na swojej wyjsciowe] pozycji; co
wiecej sposobem na stworzenie takiej stabosci jest zwiazanie
krélewskiego skoczka przeciwnika i wypad skoczkiem hetmanskim do
centrum.

Innym waznym aspektem wynikajacym z dyskutowanych wariantdéw jest
kolejno$é w jakiej wchodza do bitwy poszczegdlne figury. A wiec
najpierw figury lekkie, potem hetman, a nastepnie wieze. Nie Jjest
to oczywiscie zasada, od ktdérej nie wolno odstepowad pod zadnym
pozorem, ale w wiekszos$ci partii warta jest przestrzegania. Powdd
jest oczywisty. Wieze nie moga by¢ uzyteczne, dopdki nie zostanie
otwarta jaka$ linia, podczas gdy hetmanowi czesto nadarza sie
okazja do wejsécia na pole bitwy po diagonali. Tylko w partiach, w
ktdérych gracze nie roszowali na tym samym skrzydle, wieze mogg
wkroczy¢é do akcji na stosunkowo wczesnym etapie rozgrywki. Wtedy
postep piondw przed wiezami nie tworzy sitabosci zagrazajacych
wtasnemu krdlowi.

Nastepujacy fragment gry $rodkowe] pochodzacy z partii mistrzdw
moze stuzyé za przyktad. Po sidéddmym posunieciu biatych osiagnieta
zostata pozycja z diagramu 49. Czarne kontynuujg posunieciem b7-b5
z perspektywa Gc8-g4 i Sc6-d4. Dalej nastepuje (8) Gad4-b3, Gc8-g4;
(9) Sc3-e2. Lepsze bytoby oczywiscie Gcl-e3 poniewaz rozwijatoby
kolejna figure. Pozwolenie na wymiane na f£3, ktdéra zmusi do ruchu
piona ,g” jest niebezpieczne, poniewaz czarne mogg roszowal na
strone hetmanska i ostro ruszy¢ pionami ze skrzydia krdlewskiego.
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DIAGRAM 49.

Po ostatnim ruchu czarnych, Hd8-d7 widaé¢, ze rzeczywiscie
zdecydowaly sie one na manewr tego rodzaju. Gra toczy sie dalej:
(10) c2-c3, Gg4:£3; (11) g2:£3, HA7-h3; (12) Se2-g3, h7-h5; (13)
Gcl-e3. Nie mozna gra¢ Wfl-el ze wzgledu na Gc5:f2+ z dalszym
Hh3:h2+ i Hh2:93. (13) ..., h5-h4; (14) Sg3-hl, Wh8-h6 z wygrana,
ze wzgledy na to, ze jezeli biale wezma wieZe, nastapi posuniecie
g7:h6 otwierajace linie ,g”, ktdéra druga wieza zajmie z zabdjczym
skutkiem.

W ostatnim przyktadzie wiezom tatwo bylo wziaé¢ aktywny udziatr w
bitwie poniewaz otwarte zostaty linie umozliwiajace im atakowanie
kréla przeciwnika.
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W wiekszosci przypadkdé4w na skrzydiach nie jest dostepna zadna
otwarta linia i atak wiezami jest znacznie utrudniony. Marsz do
przodu pionami na skrzydle, na ktérym przeciwnik dokonatl roszady
ma niewielkie zastosowanie, chyba, ze ktdéry$ z piondw moze zostad
wymieniony w celu otwarcia linii, ktdéra bedzie mogta zajaé¢ wieza.
Z reguty taka wymiana jest mozliwa, kiedy jeden z piondéw stojacych
przed krdlem wykonatl posuniecie. Na przykitad w pozycji na
diagramie 50 biate moga otworzy¢é¢ linie ,h” maszerujac do przodu
pionem ,h” i wymieniajac go na piona ,g” czarnych, podczas gdy
czarne chcac uzy¢ swoich wiez w ataku na skrzydle hetmanskim nie
maja zbyt wielu szans na otwarcie linii w tej czedci szachownicy.
Gdyby pion ,g” czarnych stal na swoim poczgtkowym polu, marsz
pionem ,h” nie bylby skuteczny. Czarne mogiyby po prostu czeka¢d,
az pion dojdzie do h6, a nastepnie zagra¢ g7-g6 i wtedy wiasny
pion biatych zablokowalby linie ,h” dla wiezy. W nastepujacej
pozycji majacej miejsce w jedne]j z szes$ciu parti granych
symultanicznie przez autora atak rozwinal sie w sposdb
nastepujacy:

(1) h2-h4 b7-b5

(2)Gec4-b3 Sc6-a5
(3)h4-h5 Sa5:b3
(4)a2:b3 Hd8-a5

Czarnym réwniez udaio sie otworzy¢ linie, ale nie byly w stanie
sprawié¢ by ich wieze ja wykorzystaly. Ich ostatnie posuniecie
zagraza matem w dwdch posunieciach: Hab5-al; Sc3-bl; Gg7:b2; jednak
biate najpierw bronia sie przed ta grozZba, a nastepnie
przeprowadzaja niepowstrzymany atak na skrzydle krdélewskim.

(5)Kcl-bl Se7-c6
(6)h5:g6 £7:g6
(7)Gg5-h6 WE8-£7
(8)Gh6:g7 WE7:g7

Poprzez ta wymiane biate ostabity obrone wokdt czarnego krédla,
ktéry teraz w kwestii obrony moze polega¢ tylko na sobie i wiezy.

(9)sf3-g5 d7-d5
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Czarne otwierajag sidédma linie w nadziei, zZe pozwoli to przyjs¢ z
pomoca ich wiezy lub hetmanowi. Ale przewaga osiagnieta przez
biate za sprawa otwarcia linii ,h” jest tak duza, Ze moga one
poswiecié swojego skoczka po to, aby przerwaé¢ trancuch obronny
czarnych i1 wymusié¢ mata zanim czarne beda miaty szanse poruszyé
hetmanem czy wieza.

(10)Sg5:h7  Wg7:h7

Gdyby nastapito Hab5-c7 lub Wa8-a7, biate kontynuuja (11) Hd2-he6!,
Wg7:h7?; (12) Hh6:g6+, Kg8-h8; (13) Hg6-e8+, Kh8-g7; (14) Whl:h7+,
Kg7:h7; (15) Wdl-hl+, etc.

(11)Whl:h7 Kg8:h7

(12)Wdl-hl+ Kh7-g7

(13)Hd2-h6+ Kg7-£f7

(14) Bh6-h7+ K£f7-f6

(15)Hh7-h8+ Kf6-e7

(16)Whl-h7+ Ke7-d6

(17)Hh8-£8+ Kd6-e5

(18) £2-£f4+ Ke5-d4

(19)Hf8-£f6+ Kd4-e3

(20)Wh7-h3+ Ke3-d2

(21)Hf6-h4

i czarne poddatyby ze wzgledu na brak mozliwoéci obrony przed Hh4-
f2.

Na diagramie 51 pokazany jest podobny przykiad, a jedyna rbéznica
polega na tym, ze nie mamy do czynienia z poruszonym z wyjsciowe]
pozycji pionem ,g”, tylko pionem ,h”, dajacym biatym mozliwos¢
otwarcia linii dla wiez. Dokonajg tego poprzez marsz swojego piona
»9” na pole g5 i wymiane na piona ,h” czarnych. Jezeli nie chcag
gra¢ w pierwszym posunieciu g2-g4 ze wzgledu na mozliwos$¢ zbicia
piona przez skoczka czarnych, moga wykona¢ posuniecie
przygotowawcze Whl-gl. Ale nie powinny obawiac¢ sie straty piona,
poniewaz biorgc go czarne same otwariyby linie ,g” dla wiezy
biatych i1 bialte mogityby by¢ pewne perspektywy przeprowadzenia
przyttaczajacego ataku. Niedobra byloby dla czarnych préba
powstrzymania marszu piona ,g” poprzez g7-g5, poniewaz biatlte
mogtyby wtedy po prostu otworzy¢ linie ,h” posunieciami h2-h4 i
h4:g5, niezaleznie od tego, zZze moga rdédwniez poswiecié¢ swojego
gonica z e3 za dwa piony, catkowicie pozbawiajac czarnego krdla
ochrony.
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Gra mogtaby potoczyé sie nastepujaco: (1) g2-g4, g7-g5; (2)
Ge3:g5, h6:g5; (3) Hd2:g5+, Kg8-h8; (4) Hg5-h6+, Kh8-g8; (5) g4-
g5, Sf6-e4; (6) Sc3:e4, d5:e4; (7) gb-g6, f7:96; (8) Hh6:g6+, Kg8-
h8; (9) Whl-gl, etc.

Zwykle obaj gracze roszuja po tej samej stronie szachownicy, tak
wiec zaden z nich nie moZe maszerowad¢ swoimi pionami przeciwko
krélowi przeciwnika nie ostabiajac przy tym pozycji swojego
wtasnego kréla. Tylko kiedy gracz posiada wiecej przestrzeni i ma
wiecej bierek na skrzydle krdlewskim niz przeciwnik, moze
przeprowadzié¢ atak obejmujacy postep piondéw sprzed wiasnego krédla.
Diagram 52 moze stuzy¢é¢ za typowy przykitad.
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DIAGRAM 52.

Czarne majg przewage na skrzydle hetmanskim, podczas gdy bierki
biatych sa bardziej mobilne na skrzydle krdlewskim. Zwazywszy te
fakty, czarne nie moga w prosty sposdb przerzucié¢ swoich sit na
skrzydio krdlewskie, biate natomiast moga zaryzykowal strate
swoich piondéw na tym skrzydle bez obaw, ze czarne uzyskaja punkt
zaczepienia w stabych polach, ktdére niewatpliwie zostang utworzone
za sprawa marszu biaiych piondw.

Biate zaczna atak od (1) g2-g4 i (2) Sfl-g3. Zagroza w ten sposdb
zajeciem dominujacego pola f5 swoim skoczkiem, czarnym natomiast
trudno bedzie znalez¢ posuniecie inne niz g7-g6; Jjezeli pozwola na
Sg3-f5 z widokiem na wymiane skoczka na swojego gonca to otworzg
linie ,g” dla wiez biatych. Z drugiej strony g7-g6 pozwoli bialtym
na otwarcie linii ,h” poprzez postep piona ,h” po niezbednych
przygotowaniach obejmujacych posuniecia Kgl-g2, Wel-hl, g4-g5,
etc.

W ogromnej wiekszos$ci partii, Jjak to zostalo wyjasnione przy
okazjil omawiania otwaré, linie dla wiez nie sa otwierane na
skrzydtach tylko w czesé$ci centralne]j. Wiele korzys$ci wynikajacych
z kontrolowania przez wieze linii centralnych bedzie bardziej
wyczerpujaco przeanalizowane w partiach ilustracyjnych. Ogdlnie
méwiac, tatwiej Jjest doprowadzié¢ do wspdipracy obu wiez w centrum
szachownicy niz po jej bokach. To wspdbditdziatanie - zwykle
polegajace na operowaniu na tej samej linii - jest oczywiscie
bardzo wazne i jest gitdwna przyczyna tego, ze warto roszowaé tak
wczesdnie jak to jest mozliwe. Miedzy wiezZzami gracza, ktéry nie
moze roszowaé, nie ma, mozna powiedzieé, naturalnych linii
komunikacyjnych, a stworzenie sztucznych zabiera tak wiele czasu,
ze przeciwnik moze w tym czasie wymusi¢ zwyciestwo dzieki
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potaczonym wysitkom swoich wiez. Pozycja na diagramie 53 moze
stuzy¢é za przyktad.
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DIAGRAM 53.

Biatle sa na posunieciu i naturalne bedzie w tym miejscu
manewrowanie wiezami, jako ze wszystkie pozostate figury zostaty
juz rozwiniete. Najlepszym posunieciem Jjest prawdopodobnie (1)
Wfl-dl. Mozna rdéwniez wzia¢ pod uwage Wal-dl, ale ta wieza moze
byé potrzebna pdzniej na 1linii ,c”, podczas gdy wieza krdlewska na
pewno nie bedzie mogta by¢ rozwinieta na inna linie niz ,d”,
poniewaz piony ,e” i ,f” biatych sa nadal na szachownicy. Czarne w
partii, z ktdérej wzieta zostala przedstawiona pozycja
odpowiedziaty Gf8-c5, po czym biale kontynuowaty (2) Hb3-c3 z
jednoczesnym atakiem na gohca c5 i piona g7.

Czarne miaty wybdér tylko pomiedzy wycofaniem gohica na £8 lub
biciem na e3. Oczywiscie wybraty to drugie, jako, Ze nie mozna
poprawié¢ swojej pozycji pasywna gra, ktdéra powstrzymuje rozwdj. Po
Gc5:e3, (3) Hc3:g7, Ge3:f2+; (4) Kgl:f2, Wc6-c2+; (5) Kf2-gl, Wh8-
£8; czarne nie majg zbyt wielu ziudzen odnosdnie doprowadzenia do
kontaktu krédlewskiej wiezy z pozostaiymi bierkami, podczas gdy
biate moga zdwoi¢ swoje wieze w linii ,d”, co moze zadecydowaé o
ich zwyciestwie jako, Ze czarne nie sa w stanie na diluzZzsza mete
odparowa¢ grozby W-d8+. Biale zagraty (6) Sf3-e5 z zamiarem
poswiecenia skoczka na f7 w razie gdyby czarne ruszyly swojego
gonca. Po Wf8:f7 nastapi Hg7-g8+ i Hg8:b8 lub Hg8:e6 mat. Tak wiec
czarne musza wycofaé swojg wieze poprzez (6) ..., Wc2-c7, a biale
po prostu graja (7) Wdl-d2 zagrazajac zdwojeniem wiez. Czarne
zapobiegaja temu posunieciem Gd7-a4 jednoczeénie grozac f7-f6, ale
po (8) Seb-g4, Wc7-c2; (9) Wd2-d4, Hb8-c8; (10) Sg4-f6+, Ke8-e7;
(11) Hg7-g5 zrezygnowaty, jako, ze obecnie pole cl jest
wystarczajgco bronione, podczas gdy grozby Sf6-g8++ nie mozna
odparowac.

Powyzsze przykitady pokazuja, ze generalnie skoczki 1 wieze
wymagaja kilku ruchédw dla ustawienia ich w pozycjach odpowiednich
dla aktywnego udziaitu w ataku. W przypadku goncdw jest inacze].
Zwykle juz w pierwszym posunieciu moga by¢ rozwiniete na pole, na
ktérym beda potrzebne w grze Srodkowej do ataku czy tez obrony.

Zardéwno w otwarciach pionem krélewskim jak i w otwarciach pionem
hetmanskim, hetmanski (czarnopolowy) goniec biatych w wiekszosci
przypadkdéw jest uzywany do zwiazania krdlewskiego skoczka czarnych
i jest w tym celu ustawiany na g5. Krdlewski goniec czarnych staje
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wtedy na e7, aby uwolni¢ skoczka od zwiazania. Nie zaleca sie
wiazania krdélewskiego skoczka w pozycjach pozwalajacych na
roszowanie na skrzydio hetmanskie. Na przykiad po (1) e2-e4, e7-
e5; (2) Sgl-f3, Sb8-c6; (3) Gfl-c4, Sg8-f6; (4) Sbl-c3, Gf8-c5;
(5) d2-d3, d7-d6; biate powinny wstrzymaé¢ sie z Gcl-g5, dopdki
czarne nie zrobia roszady na skrzydle krdélewskim. Jezeli nie
czekajac biatle zagraja (6) Gcl-gb czarne odpowiedzg Gc8-e6; (7)o-
o, Hd8-d7; i w tej sytuacji biate tylko zaszkodza swojej witasnej
grze poprzez wymiane na f6, poniewaz otwarta linia ,g” pomoze
czarnym, po roszadzie na skrzydle hetmanskim, w ataku na skrzydio
krélewskie biatych.

W otwarciach pionem hetmanskim posuniecie Gcl-g5 zawsze jest dobre
z tego wzgledu, ze roszada na skrzydio hetmanskie nie jest dobra
dla czarnych z uwagi na otwarta linie ,c”, poprzez ktdra biale
moga szybko poprowadzié¢ przyttaczajacy atak. Innym dobrym miejscem
dla hetmanskiego gonica jest w otwarciach pionem hetmanskim pole
b2, z ktérego goniec wspiera wypad krdlewskiego skoczka na e5. W
tym przypadku hetmanski skoczek powinien byé¢ rozwiniety na d2, a
nie na c¢c3 aby nie blokowa¢ 1linii gohca. To samo tyczy sie rozwoju
hetmanskiego gonca czarnych.

W otwarciach pionem krdélewskim niebezpiecznie jest, gdy hetmanski
goniec opuszcza diuga diagonale, na ktdérej poczatkowo statl,
poniewaz przeciwnik moze zagrozié¢ uzyskaniem punktu zaczepienia
dla swojego skoczka w linii , f” prowokujac ostabiajace posuniecie
pionem ,g”. Przykladem niech bedzie pozycja przedstawiona na
diagramie 54, ktdéra pochodzi z partii rozgrywanej pomiedzy
Teichmannem i Rubinsteinem na Turnieju w Karlsbad w 1911. Biaite
zagraty (1) a2-a4 prdébujac wykorzystac¢ zaawansowanego w ruchu
czarnego piona do otwarcia linii ,a” dla swojej wiezy, a czarne
odpowiedziaty Gc8-b7. To pokrzyzowato plan biatych, poniewaz po
(2) ad4:b5, a6:b5; to nie biate lecz czarne uzyskaty kontrole nad
linia ,a”.
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Jednak czarne nie powinny wycofywa¢ swojego gonca ze skrzydia
krélewskiego, poniewaz biate moga teraz przej$é swoim hetmanskim
skoczkiem przez f1 i g3 lub e3 do £f5, chyba, Ze czarne osiabig
swoja strukture piondédw posunieciem g7-g6. Witasciwa odpowiedzia na
pierwszy ruch biatych byito Gc8-e6 lub b5-b4. To drugie jest
posunieciem pionem, ale w obecne]j sytuacji nie moze byé
postrzegane jako strata tempa, poniewaz biate rdéwniez wykonaty
posunieciem pionem, ktdére nie przyczynia sie do ich rozwoju.
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Gra potoczyta sie dalej nastepujaco: (2) Sd2-fl, Hd8-c7; (3) Sfl-
g3, g7-g6; cel biatych zostat osiagniety. Sprowokowatly stabos¢,
ktéra bedzie punktem ich ataku. Sposobem na przeprowadzenie ataku
- po dokonczeniu rozwoju posunieciem Gcl-g5 bedzie otwarcie linii
»£7 dla wiezy ruchem piona ,f”. Marsz ten moze by¢ przygotowany
posunieciami h2-h3 i1 Sf3-h2. Oczywiscie biate wolatyby uniknaé
posuniecia pionem ,h”; h2 jest jednak jedynym dobrym polem dla
skoczka z £3, poniewaz ani na d2 ani na h4 nie ma on mozliwosci
pomocy w ataku, podczas gdy z h2 moze przej$é na g4 jednoczesnie
atakujac oba stabe pola f6 i he6.

Czarne maja niewielkie szanse na kontratak. Jedyna rzecza jaka
moga zrobi¢ jest zajecie wiezami linii hetmanskiej i otwarcie jej
poprzez d6-d5 i db5:e4. Jednak ich hetmanski goniec jest zZle
ustawiony i nie ma zZadnej otwartej diagonali, na ktdérej mdgiby
dziata¢. Musi on wrdcié¢ do gry poprzez swoje wyjsciowe pole c8.
Krblewski goniec biatych rdéwniez nie jest dobrze ustawiony i
wtadciwie jest ograniczony do roli piona chroniacego pole d3 i
niczego nie atakujacego. Ma oczywiscie szanse na stanie sie
uzytecznym na diagonali a2-g8. Mozna powiedzieé¢, ze w otwarciach
pionem krélewskim, krdélewski goniec biatych nieczesto ma mozliwos$¢
wziecia aktywnego udziatu w bitwie. Najczesciej jest on wymieniany
we wczesnym stadium gry na hetmanskiego skoczka albo gonca
czarnych. Jednak w otwarciach pionem hetmanskim ma on do
dyspozycji $wietne pole akcji w postaci niezablokowanej diagonali
bl-h7. Moze by¢ uzyty na tej diagonali réwniez we wszystkich
otwarciach zaczynajacych sie e2-ed4, w ktdérych czarne nie ida swoim
krélewskim pionem na e5, dzieki czemu biale moga otworzyé
diagonale posunieciem e4d-e5.

Generalnie mbéwigc, gonce nie powinny by¢ stawiane na diagonalach
zablokowanych pionami nalezacymi do wiasnego obozu. Powinno sie
rébwniez unika¢ takich posunieé¢ pionami, ktdére blokuja diagonale
wtasnego gonca. Uderzajaca ilustracje tej reguly znajdziemy w
pozycjli przedstawionej na diagramie 55, pochodzacej z partii
Teichmanna i Dusa Chotimirskiego rozegranej na turnieju w Pradzie
w 1908 roku. Czarne zagraity (1) ..., Sc6-e5, zaburzajac symetrie
pozycji 1 otwierajac dla siebie diagonale hetmanskiego gonca, nie
pozwalajac jednoczesdnie wykonad¢ podobnego manewru biatym. Po (2)
Sf3:e5, Gd6:e5; (3) Hdl-e2, o-o; (4) Wal-dl, Hd8-e7; biale ulegity
pokusie usuniecia gonica z e5 posunieciem (5) f2-f4. Ruch ten
powinien pociagal za soba marsz piona ,e”, inaczej pozostanie on
bardzo staby, nie bedac chronionym przez innego piona.
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Gra potoczyta sie nastepnie w taki sposdb: (5) ..., Geb-c7; (6)
e3-ed, Gc7-b6+; (7) Kgl-hl, Wf8-d8; (8) Gd3-bl, Wa8-c8; (9)
Wdl:d8+, He7:d8; (10) Wfl-dl, Hd8-e7; (11) ed-e5. Ponownie otwarta
zostaje diagonala krbélewskiego gohca, ale zamknieta zostaje
diagonala gonca hetmanskiego i1 przewaga wynikajaca z operacji
gonca hetmanskiego na niezablokowanej diagonali, zapewni czarnym
zwyciestwo, (11) ..., Sf6-d5; (12) Sc3:d5, Gb7:d5; (13) He2-g4,
He7-b7; (14) f£4-f5, Wc8-c4; (15) Hg4-g3, Wcd4-f4!. Bialte nie moga
zbi¢ wiezy ze wzgledu na Gd5:g2 mat. (16) £5-f6, g7-g6. Nie
istnieje teraz obrona przed Wf4-f2 z jednoczesnym atakiem na g2 i
b2. (17) Gbl-a2, Wf4-f2; (18) Gaz2:d5, Hb7:d5! I biale poddaja sie
ze wzgledu na strate gonca wynikia z grozby mata.

Pozostaje przyjrzeé sie typowym manewrom hetmana i pionéw w grze
S$rodkowe]j. Niewiele regul mozna poda¢ odnosnie hetmana. Ze wzgledu
na jego niezwykia mobilno$¢ jest on w stanie w kazdej chwili
zainicjowac¢ niebezpieczny atak w potaczeniu z jedng lub kilkoma
innymi figurami, a wiekszo$¢ przykitaddw typowych manewrdw wiez,
goncédw czy skoczkdw pokazuje rdéwniez sposoby, jakimi mozna
osiagna¢ kooperacje tych figur z hetmanem. Gidéwnym terenem dziatan
hetmana jest skrzydio, na ktdérym przeciwnik przeprowadzil roszade.
W partiach, w ktdérych obaj gracze roszowali na to samo skrzydio,
ktdére stanowig przyttaczajaca wiekszo$é przypadkdw, niebezpiecznie
jest wyprawia¢ sie hetmanem w rejony odlegte od krdla, poniewaz
wtedy hetmanska odsiecz moze zosta¢ odcieta w razie, gdyby
przeciwnik zainicjowal atak po stronie krdlewskiej przy uzyciu
swojego wlasnego hetmana.
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DIAGRAM 56.

Na przyktad w pozycji z diagramu 56 wziecie piona a6 byloby dla
biatych bardzo ryzykowne. Czarne mogityby zagraé¢ c5-c4, odcinajac
odwrdét biatego hetmana, a nastepnie rozpoczaé¢ brutalny atak swoim
hetmanem w poiaczeniu z dwoma goncami. Inny przyklad widzimy na
diagramie 57. Pozycja pochodzi z partii rozegranej pomiedzy
Capablanca 1 Bernsteinem na turnieju w San Sebastian w 1911. Biate
zagraty (1) Sd4-e2 1 czarne majac na uwadze grozng akumulacje
biatych bierek na skrzydle krélewskim nie powinny ryzykowaé¢ zbicia
piona na a2, co skutkuje wylaczeniem z gry ich hetmana.
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DIAGRAM 57

Nie docenity one jednak tego zagrozenia i bardzo szybko przegraty.
Atak rozwinal sie nastepujaco: (1) ..., Hab5:a2; (2) Se2-g3,
Ha2:c2. Biorac drugiego piona czarne stracity kolejne tempo. Mogty
sprbébowaé Ha2-a5, grozac wymiana hetmandéw po Ha5-b6. Ale mozliwos¢
uratowania partii wydaje sie watpliwa. Biale oczywidcie unikneiyby
wymiany hetmané4w odchodzac krdélem do naroznika. (3) Wdl-cl, Hc2-
b2; (4) Sg3-hb5; nie pozwala witaczy¢ sie hetmanowi ponownie do gry
poprzez pole f6. Teraz grozi Wcl-c3, odcinajace hetmana czarnych
od g7, a nastepnie Shb:g7 i He3:h6. Czarne bronia sie przed ta
grozba poprzez (4) ..., WE8-h8 z zamiarem odpowiedzi Kh8-g8 na
Wcl-c3; ale pozycja biatych stwarza taka liczbe grézb, zZe czarne
nie sa w stanie efektywnie sie przed nimi bronié¢. (5) Wel-e2, Hb2-
eb; (6) f3-f4, Heb-b5; (7) Sf5:g7! daje wygrana, poniewaz po
Se6:g7 nastepuje (8) Shb-fe6+, (9) Sf6:d7 i (10) f4-f5 lub ed-e5 z
przyttaczajgcym atakiem.

Najtrudniejszym problemem gry $rodkowej jest manewrowanie we
wtadciwym czasie pionami. Aczkolwiek nie jest mozliwe podanie
generalnej zasady, ktdéra ma zastosowanie we wszystkich
przypadkach, dobra reguta jest staranne unikanie ruchéw pionami
(tak samo jak w otwarciu) przynajmniej w poczatkach gry $rodkowej.
W otwarciach argumentem przeciwko ruchom pionami byia, z punktu
widzenia rozwoju figur, strata tempa. W grze Srodkowej chodzi
gtdéwnie o stabe pola powstate po ruchach pionami w miejscach,
ktdére piony bronity przed swoim ruchem. Pole moze by¢ okres$lone
jako ,stabe”, jezeli moze by¢ bezpiecznie zajmowane przez bierke
przeciwnika, ktdéra moze wziaé udziat w ataku. Generalnie sytuacja
taka zachodzi, gdy dane pole nie jest bronione przez zadnego
piona. Powazna grozba powstala po zajeciu takiego pola przez wroga
figure unaocznia sie najwyrazniej, gdy sytuacja taka ma miejsce w
poblizu krdla, a przykitady tego jak moze rozwinalé sie atak sa
oméwione w nawigzaniu do diagraméw 48, 49, 50 i 52. Mniej
oczywista jest przyczyna, dla ktdérej ruch pionem miatby stworzyé
stabo$é w odniesieniu do piondéw centralnych lub piondéw ze skrzydia
hetmanskiego. W tym drugim przypadku mozliwos$¢ odniesienia
korzysci przez przeciwnika w grze Srodkowej jest naprawde
niewielka; ale stabo$¢ powstata na skutek ruchédw pionami
niezmiennie daje o sobie zna¢ w koncdédwce. Na przykitad w pozycji z
diagramu 58, biate wygrywaja ze wzgledu na stabos$¢ na polach a6,
c6, d5 1 b5, z ktdérych ich krdél moze atakowad czarne piony gdy
tylko hetman i1 wieZa zostana wymienione. Mozliwy Jjest nastepujacy
przebieg gry: (1) Web5-e8, Wd8:e8; (2) He3:e8, Hg7-f8; (3) He8:f8,
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Kg8:f8; (4) Ke2-d3, Kf8-e7; (5) Kd3-c4, Ke7-d7; (6) Kc4-b5, Kd7-
c7; (7) Kb5-a6, Kc7-b8; (8) a3-a4, Kb8-a8; (9) ad4-a5, boe:a5; (10)
Ka6:a5 i biate wygrywaja piona ,c”. Lub tez: (5) ..., a7-a6; (6)

Kc4-d5, Ke7-d7.
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W tym momencie czarne majg opozycje, tak wiec krdl biatych nie
moze dalej i$8¢ do przodu; biate maja jednak do dyspozycji o tyle
wiecej mozliwych ruchdéw pionami, Ze czarne beda wkrdétce zmuszone
wykona¢ posuniecie swoim krdlem, pozwalajac biatym wedrzedé sie
swoim krélem z jednej czy drugiej strony. Na przyktad: (7) a3-a4,
a6-ab5; (8) f2-f4, f7-f6; (9) g2-g4, h7-h6; (10) h2-h3, g6-g5; (11)
f4-f5; ruch krdéla i biate wygrywaja piona ,f” lub piona ,b”.

Ten przyktad ukazuje jeszcze inna przyczyne, dla ktdrej warto
powstrzymywaé sie z ruchami piondéw na skrzydiach. W koncdwkach
czesto powstaja pozycje, w ktédrych dobrze jest mied¢ w zapasie
kilka posunieé¢ po to, aby mbéc utrzymaé¢ opozycje krdli; gracz,
ktérego piony sa bardziej cofniete ma oczywiscie wiecej posunied
do dyspozyciji.

Stabos¢ powstata na skutek ruchdéw pionami na skrzydle, ktédra
manifestuje sie zardwno w grze Srodkowej jak i w koncdwkach
wiezowych, a polegajaca na otwieraniu sasiedniej linii dla wrogiej
wiezy, pokazana jest na diagramach 50, 51 i 54. W grze $rodkowej
jest to réwniez prawdziwe dla pewnych piondw, jak na przykitad w
nastepujace]j pozycji powstatej po: (1) e2-ed4, e7-e5; (2) Sgl-£f3,
Sb8-c6; (3) d2-d4, eb5:d4; (4) Gfl-c4, Sg8-f6; (5) o-o, Gf8-e7
(Diagram 59). Teraz wtasciwa kontynuacja jest (6) Wfl-el,
chronigce centralnego piona. Dalszy ruch tym pionem Jjest
catkowicie przeciwwskazany. Nie tylko pozwoli czarnym na otwarcie
linii ,f” dla wiezy poprzez marsz pionem ,f”, ale pozbawi rdéwniez
biatych najwiekszej korzys$ci bedace] konsekwencja posiadania piona
centralnego, a polegajacej na kontroli dwdch pdl centralnych.
Dopdki biate posiadaja piona na e4, pola d5 i f5 sa niedostepne
dla figur czarnych; kiedy jednak pion przesunie sie do przodu nie
uczyni czarnym zadnej krzywdy poniewaz pola, ktdére bedzie wtedy
kontrolowat - d6 i f6 1 tak sa w rekach czarnych ze wzgledu na dwa
piony £7 i d7.
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Oto dalsza kontynuacja partii: (6) ed-e5, Sf6-ed; (7) Gc4-d5, Sed-
c5; (8) Sf3:d4, Sc6:d4; (9) HdAl:d4, o-o; (10) Sbl-c3, d7-d6; (11)
Gcl-e3, c7-c6; (12) Gd5-b3, d6-d5; (13) Wal-dl, Kg8-h8; (14) Hd4-
f4, f£f7-f6. Te posuniecia decyduja o przewadze czarnych w grze
S$rodkowe]j. Nie tylko beda one miaty bardziej mobilne wieze, ale
rébwniez ich gonhce sa znacznie silniejsze niz lekkie figury
biatych, zwtaszcza gdy zbity zostanie bialy goniec.
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Co wiecej, czarne maja wieksze szanse rdéwniez w koncdwce, poniewaz
maja wiekszos¢ piondw na skrzydle hetmanskim. Kiedy wszystkie
figury zostana wymienione, z piondéw tych powstanie w koncu wolny
pion (przechodni), ktdérego biate beda musialy powstrzymaé swoim
krélem, podczas gdy czarne beda mogity spokojnie zaatakowaé piony
na skrzydle krdlewskim.

Niekorzystna cecha poruszania pionami, ktdéra dotychczas nie byta
omawiana jest stabos$¢ tak zwanych ,piondéw odstatych”. Pion odstaty
to taki pion, ktdérego sgsiedzi pomaszerowali do przodu, a on nie
jest w stanie przesunaé¢ sie na tyle daleko, aby uzyskaé¢ ochrone od
frontowego czy diagonalnego ataku. Na przykiad w pozycji
przedstawionej na diagramie 60 czarne uczynia swojego hetmanskiego
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piona odstatym, Jjezeli zagraja c7-c5. Stanie sie tak, poniewaz gdy
biate dobrze poprowadza rozgrywke, czarne nigdy nie beda w stanie
przejsé swoim pionem ,d” poza dé6 czyniac go tatwym celem ataku na
linii ,d” lub diagonali h2-b8, jak réwniez utrudniajac
przemieszczanie sie czarnych figur w centrum. Dla biaitych witasciwa
metoda zorganizowania swoich bierek jest zagranie c2-c4, a
nastepnie po rozwinieciu lekkich figur zdwojenie wiez w linii ,d”.
Najlepszym miejscem dla hetmanskiego gonca biatych bedzie f4, skad
bedzie on pomagal naciska¢ na dé6.

Diagram 61 pokazuje pozycje, ktdéra powstata w trakcie jednej z
partii meczu pomiedzy Emanuelem Laskerem i S. Tarraschem podczas
Mistrzostw Swiata w 1908 roku. Przyklad ten jest dobra ilustracia
problemédw wynikajgcych z posiadania odstatego piona. Gra toczyla
sie jak nastepuje: (1) Sed:d6, c7:d6; (2) Wal-dl, HdA8-f6; (3) c2-
c4, WE£8-e8; (4) He2-g4 (grozi Hg4-d7), Gb7-c6; (5) Wel-e2, WeB8-e4;
(6) Hg4-g3, Hf6-e6 (grozi Wed-g4); (7) h2-h3, Wa8-d8. Czarne nie
sa w stanie broni¢ piona dé6 tyle razy, ile razy biate go atakuja.
Wyglada na to, ze mogtyby wzia¢ piona c4 hetmanem, ale
prawdopodobnie obawiaja sie siabosci jaka biate mogityby
sprowokowa¢ grajac Ge3-ho6, (8) We2-d2, Wed-eb5; (9) Ge3-h6! Czarne
nie moga wzia¢ gonca ze wzgledu na Hg3:e5. (9) ..., He6-g6; (10)
Gh6-f4 z wygrana, poniewaz piony d6 i c¢5 sa na straconych
pozycjach.
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W pozycji takiej jak na diagramie 45, biale mogiyby zagra¢ f2-f4
nie czyniac swojego piona krdlewskiego odstatym, poniewaz nie jest
mozliwy ani atak frontowy, ani diagonalny na e3. Oczywiscie
powinny uwazaé, aby mozliwo$¢ takiego ataku nie powstalta w
przysztosci. Na przykltad nie moga braé¢ piona c5 pionem d4,
poniewaz pozwolilo by to czarnym uzyé¢ diagonali a7-gl dla operacji
przeciwko e3.

Gracz starajacy sie stosowaé¢ w kazdej sytuacji do zasad strategii
szachowej naszkicowanych w tym rozdziale bedzie szybko zwiekszail
site swojej gry i nabedzie w krétkim czasie znacznie wiecej
zrozumienia dla gry, niz inni gracze majacy lata praktyki, a nie
posiadajacy jasnos$ci co do zasadniczych praw rzadzacych kazda
pozycja na szachownicy.
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IV.PARTIE ILUSTRACYJNE

Partie ilustracyjne przeanalizowane w tym rozdziale nie zawieraja
zadnych nowych tres$ci. Sa po prostu przyktadami zastosowania
generalnych zasad strategii do serii kombinacji, z ktdérych skiada
sie partia szachdéw. Autor wybral partie z turniejéw, w ktdrych
brat udzial, jako, ze pozwala to na znacznie bardziej dogiebnag
analize, niz w przypadku komentowania partii innych graczy.

PARTIA Nr. 1

Partia miata miejsce w trakcie w trakcie Turnieju Mistrzdéw Standw
Zachodnich w Lexington, Ky w 1917 roku.

Biate Czarne
Jackson Showalter Edward Lasker

(1)e2-e4 e7-e5
(2)Sgl-£3 Sb8-c6
(3)Gf1-b5 a7-a6

Jak to juz zostalo wyjasnione wczeédniej, ostatnie posuniecie nie
moze by¢ postrzegane jako strata tempa, poniewaz biale musza albo
wycofaé sie goncem, co nie wspomaga ich rozwoju, albo wymienicé
gonhca za skoczka z c6 pomagajac w rozwoju czarnych poprzez
otwarcie 1linii dla gonhca z c8.

(4)Gb5-a4 Sg8-£6

Posuniecia Gf8-c5, ktdére czarne mogityby rozwazad¢ zamiast Sg8-£f6
nie mozna polecaé¢, poniewaz biate mogtyby odpowiedzieé¢ c2-c3, a
nastepnie wymusi¢ wymiane centralnego piona czarnych poprzez d2-
d4. Peilna kontrola centrum, ktdrg biate uzyskaiyby w trakcie
dalszej gry wkrdétce zaowocowataby przyttaczajacym atakiem. Na
przyktad: (4) ..., Gf8-c5; (5) c2-c3, Sg8-f6; (6) o-o, 0-0;
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(7) d2-d4, eb5:d4; (8) c3:d4, Gc5-b6; (9)ed-d5, Sfo6-e8; (10) d5-do,
Sc6-e7; (11) d5-d6, c7:d6; (12) e5:d6, Se7-g6; (13) Gcl-g5, etc.

(5)d2-d3

Zwykle biate w tym momencie roszuja. d2-d3 Jjest oczywiscie dobrym
posunieciem, poniewaz umozliwia rozwiniecie hetmanskiego gonca,
ale o-o jest lepsze, poniewaz zachowuje w rezerwie opcje marszu
hetmanskiego piona o jedno lub dwa pola. Kiedy poruszamy nim o dwa
pola nalezy uniknaé¢ nastepujace] putapki: (5) o-o, Gf8-e7; (6) d2-
d4, b7-b5; (7) Gad4-b3, e5:d4 (nie Sc6:d4 ze wzgledu na (8) Gb3:f7
i (9) Sf3:eb5+); (8) Sf3:d472?, Sc6:d4; (9) HdAl:d4, c7-c5 1
nastepnie cb5-c4 wygrywajace gohca. Biale moga w tym wariancie
sprébowaé poswiecenia piona (8) c2-c3, d4:c3 poprzez ktdre
uzyskaja znaczaca przewage w rozwoju figur.

Po (5) o-o biale grozg wygraniem piona e5 poprzez (6) Gad:c6 i (7)
Sf3:e5, poniewaz nie mozna teraz zagra¢ HdA8-d4; (8) Se5-f3, Hd4:ed
ze wzgledu na (9) Wfl-el. Czarne maja wiele mozliwos$ci odparcia
tej grozby. Moga obronié¢ piona poprzez d7-d6 lub zagraé¢ Gf8-e7 z
perspektywg zbicia piona e4 w przypadku, gdyby biate wziely piona
e5, ostatecznie moga od razu zbi¢ piona e4.

Wszystkie te trzy warianty moga by¢ grane przez czarne aczkolwiek
wydaje sie, ze bialte uzyskuja nieznaczng przewage niezaleznie od
kontynuacji czarnych. To otwarcie cieszy sie wiec duza
popularnoéciag we wspdiczesnych turniejach.

[Uwaga: Dalej podaje dwa gtdéwne warianty, ktdre stosuja w swoich
partiach mistrzowie:

A. (5) o-o, Gf8-e7; (6) Wfl-el (chroni piona e4 tak wiec czarne
musza same bronié¢ sie przed Gad:c6 1 Sf3:e5), b7-b5; (7) Gad-b3,
d7-d6; (8) c2-c3 (chroniace gonca przed wymiana zagrazajaca ze
strony Sf6-a5), Sf6-ab5; (9) Gb3-c2, c7-c5; (10) d2-d4, Hd8-c7.
Teraz pion e5 jest chroniony dostatecznie 1 czarne zagrazaja
zwiekszeniem presji na d4 poprzez Gc8-g4 i Sab-c6. Moze wydawacd
sie, ze biale moga zignorowac¢ ta grozbe i kiedy tylko d4 zostaje
zaatakowane wymieni¢ piona na e5 lub ruszyé¢ d4-d5. Jednak ten
pierwszy manewr otworzy linie ,d” dla czarnych wiez, a drugi
réwniez nie bedzie dobry, zanim czarne nie wykonaja roszady. Ruch
do przodu piona ,d” na state zamyka linie ,d” dla wiez, tak wiec
krél czarnych bedzie bezpieczny w centrum, podczas gdy biate mogg
spotka¢ sie z atakiem na skrzydle krdélewskim, ktdry czarne mogg
uskuteczni¢ szturmujac pionami ,h” i ,g”.

Z tych wszystkich wzgleddédw usprawiedliwione jest wykonanie przez
biate posuniecia wyczekujacego (11) h2-h3, ktdére zabezpiecza pole
d4 przed posrednim atakiem Gc8-g4 i jednoczes$nie przygotowuje atak
wedlug dyskutowanych linii w polaczeniu z diagramem 52. Po

(11) ..., Sab-c6; (12) Gcl-e3, o-o; biale moga bezpiecznie ruszy¢
do przodu pionem hetmanskim, a nastepnie przypuscié¢ atak, o ktdérym
byta mowa.

B. Drugi wariant mogacy wziaé poczatek z pozycji na diagramie 62,
to (5) o-o, Sf6:ed4. Wydaje sie racze]j niebezpiecznym dla czarnych
wziecie piona, gdy ich krél stoi nadal w linii ,e”, ktdra biate
moga zajaé¢ swoja wieza, ale po (6) Wfl-el, Sed-c5; (7) Sf3-eb5,
Sc6:e5; (8) Wel:e5+, Scb-e6 biate nie maja zbyt wiele mozliwosci
ataku 1 z tego wzgledu wariant ten generalnie rozgrywa sie
inaczej. Za najsilniejsze posuniecie uwaza sie (6) d2-d4. Czarne
nie moga wzia¢ tego piona, poniewaz nastapi Wfl-el i Sf3:d4
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zagrazajace wygraniem figury; moga jednak prdébowad utrzymacd
swojego skoczka na dominujacym polu e4 grajac (6) ..., b7-b5; (7)
Ga4-b3, d7-d5. Po (8) d4:e5, Gc8-e6; (9) c2-c3 (ponownie
zapewniajace odwrdét dla gonca), Gf8-e7; (10) Sbl-d2, najlepsza
kontynuacja czarnych jest prawdopodobnie Se4:d2; (11) Hdl:d2 (nie
Gcl:d2 ze wzgledu na Ge6-g4); Sc6-ab5 lub o-o. Manewr (10) ...,
Sed4-c5; (11) Gb3-c2, d5-d4, ktdérego prdbowano w kilku ostatnich
turniejach ma watpliwa wartos$é, poniewaz czarne traca kontrole nad
waznym polem centralnym e4. Biaite moga uzy¢ tego pola do ataku na
staby punkt c6 w nastepujacy sposdb: (12) Sd2-ed, d4:c3; (13)
Sed:ch5, Ge7:ch5; (14) Gc2-e4, HA8-d7; (15) HdAl-c2, Ge6-d5 (w celu
zagrania Gdb5:e4 gdyby nastapito Wfl-dl); (16) Gcl-g5 1 wydaje sie,

ze czarne nie maja zadowalajacej obrony. Na przyktad (16) ...,
Gch-b6; (17) Wal-dl, Gd5:e4; (18) Hc2:e4, Hd7-e6; (19) Wdl-do lub
(16) ..., Gd5:e4; (17) Hc2:ed4, c3:b2; (18) Wal-dl, b2-blH; (19)

Wdl:bl i dalej Wbl-cl.]

(5) ... b7-b5

Najprostszg i prawdopodobnie najlepsza metoda obrony piona eb
przed grozbami Gad:c6 i Sf3:eb5 jest d7-d6 bez b7-b5.

(6) Gad4-b3 d7-dé6
Alternatywa byto Gf8-c5. Bialte nie mogiyby wtedy wziaé¢ piona e5

poprzez (7) Gb3-d5, o-o; (8) Gd5:c6, d7:c6; (9) Sf3:e5 ze wzgledu
na Hd8-d4 zagrazajace matem na f2 i atakiem na skoczka.
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(7) S£3-g5

Ten atak dwoma figurami we wczesnym stadium otwarcia Jjest
sprzeczny z dgeneralnymi zasadami strategii. Biale zdobywaja piona,
ale nie moze to by¢ postrzegane jako korzys$é wieksza niz strata
tempa, ktdéra ten ruch ze sobg pociagnal. Biate zaniedbaly rozwdj
swoich figur i przyjdzie im za to zaptacié¢, zanim zdaza
wykorzystaé przewage piona.

(7) ... dé6-d5
(8) e4:d5

Czarne nie moga odbi¢ piona, poniewaz daloby to biatym okazje do
zainicjowania brutalnego ataku zaczynajacego sie od pos$wiecenia



skoczka na £7:

Kf7-e6
(12)

o-o,

(8) ..., Sf6:d5; (9)

nastepnie Wfl-el, d3-d4,

Sg5:£7,
(skoczek na d5 musi by¢ obroniony);
etc.

Ke8:£f7;
(11)

(10)
Sbl-c3, Scb6-e7;

Odsionieta pozycja

czarnego krdéla warta jest poswiecenia przez biate figury.
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(8)... Sc6-d4

Tym posunieciem czarne krzyzujg plany biatych poprzez wymiane

gonca,

ktéry miat odgrywaé¢ gidwna role w ataku,

a w konsekwencji

skoczek na g5 nie bedzie mial szansy wykona¢ zadnego uzytecznego

zadania.

Ponownie otwiera diagonale gonca i pozbywa sie
poprzez wymiane zanim czarne beda miatly okazje

(9)d5-deé

izolowanego piona
do zbicia go.

(9)... Sd4:b3
(10) d6:c7 HA8:c7
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Hd1-£3+,



Czarne mogtyby odzyskaé¢ piona przez HdA8-d5; (11)

(12) Hd1-f3, Hg2:£3; (13) Sg5:f3, Gc8-b7; (14) Kel-e2,

Gd6:c7; ale czyniac tak straciityby swoja przewage rozwoju,

jak pokaze to pdzniejszy przebieg partii, Jjest duzo wazniejsza.
(11)a2:b3 Gc8-b7
(12)0-0 h7-h6!

Jezelil czarne bez wzgledu na wszystko rozwijatby tylko figury,
stracityby wkrétce przewage. Biale potrzebuja tylko dwédch ruchdw -
Wfl-el i Sg5-e4, aby sparalizowal¢ efekt silnego hetmanskiego gonca
czarnych i aby odzyska¢ kontrole nad centrum, ktdre obecnie
kontroluja czarne ze wzgledu na swojego centralnego piona.

(13)sg5-£3 G£8-dé6
(14)Wfl-el o-o
(15)Sbl-d2 Wa8-d8
(16)c2-c3

Biate nie ryzykuja Sd2-e4, poniewaz po Sf6:ed; (17) d3:e4 czarne
mogtyby odsioni¢ wieze posunieciem Gdé6-b4 jednoczesdnie atakujac
hetmana i wieze biatych. Jedyna obrona biatych byioby (18) Gcl-d2
lub Sf3-d2, ale w kazdym z tych przypadkdéw same by sie zwigzaty i
czarne mogityby rozpoczal¢ przyttaczajacy atak poprzez £7-f5, co
pozwolitoby witaczy¢é sie do akcji krdlewskiej wiezy.

Posunieciem c2-c3 biate chronia sie przed Gdé6-b4 i zagrazaja
przerwaniem diagonali hetmanskiego gonca czarnych. Czarne
naturalnie beda staraly sie temu zapobiec, a pierwszym posunieciem
temu siuzacym bedzie e5-ed4 otwierajace linie jednoczes$nie dla
gonca d6 dla hetmana. Na pierwszy rzut oka posuniecie nie wydaje
sie dobrym poniewaz na polu e4 pion jest atakowany trzykrotnie,
broniony tylko dwa razy; ale biate nie moga wycofaé¢ zardwno
skoczka z d2 jak i piona d3 z linii hetmanskiej ze wzgledu na
grozbe Gd6:h2+ wygrywajaca hetmana za wieze i gonca. Czarne moga
wiec bezpieczne maszerowad¢ pionem.
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(16) ...
(17)d3:e4
(18)Hd1-c2

e5-e4
Sf6:e4

Teraz, gdy hetman opus$cit linie ,bd”,
skoczka,

uwalniajac ze zwiazania
nalezy co$ przedsiewzia¢ w celu obrony skoczka na e4,
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ktébry jest atakowany dwa razy, a broniony tylko raz. Wchodza w
rachube dwa posuniecia. Jednym z nich jest f7-f5 utrzymujace
skoczka w dominujgcej pozycji centralne]j, poniewaz biate nie mogag
go zbié¢ bez otwierania linii ,f” dla wiezy czarnych i utraty piona
h2, ktéry musi byé¢ chroniony skoczkiem na £3. Inng mozliwoscia
jest bicie Se4d:d2 wygrywajace piona h2 niezaleznie od tego czy
biate odbija skoczka goncem czy skoczkiem. Trudno jest
jednoznacznie stwierdzié¢, ktdére z tych dwdch posunieé jest lepsze
— jest to kwestia raczej temperamentu. Gracz preferujacy powolny i
pewny postep wybierze f7-f5. Gracz lubiacy szybsza akcje zacznie
bez opdinien bezposrednia walke poprzez Sed:d2. Czarne wybraty
wtasnie ta druga mozliwoscé.

(18) ... Se4:d2

Biale staja teraz przed problemem, czy odbi¢ gohcem czy skoczkiem.
Jezeli odbija gonicem, czarne wymienig na f3 przerywajac tancuch
piondéw biatych i odzyskaja piona posunieciem Gdé6:h2. Jezeli odbija
skoczkiem, czarne réwniez zbija piona h2 ale inne piony przed
krélem pozostang nietkniete. Wada tej ostatniej kontynuacji jest
jednak to, ze rozwdj biatych jest opdzZniony o kolejne dwa
posuniecia, poniewaz goniec hetmanski zostanie zablokowany. Z tego
wzgledu biate decyduja sie na Gcl:d2 prawdopodobnie sadzac, ze
wynagrodzg to sobie wylomem w linii piondéw poprzez atak w linii
»,g9” lub ,h”, ktdére otworzy manewr czarnych.
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(19)Gel:d2 Gb7:£3

Fakt, 1z czarne w celu wygrania piona h2 beda musialy wymienic
swojego dobrze ustawionego gonca hetmanskiego, prawdopodobnie byl
kolejnym powodem decyzji biatych o odbiciu gohcem.

(20)g2: £3 Gd6:h2+
(21)Kgl-g2
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Generalna ocena pozycji ukazuje wyraznie przewage czarnych. Wieza
na d8 jest gotowa do wziecia udzialu w bitwie, podczas gdy biate
musza wykona¢ kilka ruchdédw przygotowawczych swoimi wiezami zanim
beda mogty ich uzy¢ na skrzydle krdélewskim - na jedynej czesci
szachownicy, gdzie maja szanse by¢ skuteczne. Na linii ,e”
kontrolowanej przez wieze biatych nie ma zZzadnych celdéw, ktodre
mogtaby ona zaatakowac.

Co wiece]j, krdél biatych jest odstoniety, podczas gdy krdél czarnych
jest bezpiecznie okopany za swoimi pionami.

Dobra kontynuacja dla czarnych, ktdéra od razu przychodzi na mys$l
jest Wd8-d6 pozwalajaca zdwoié¢ wieze w linii ,d” lub wzigé¢ udziatl
wiezy d6 w walce na skrzydle krdlewskim.

(21) ... Wd8-dé6
(22)Wel-e4

Biatle nie moga zbi¢ gonca na h2 poniewaz Wd6:d2 wygrywa hetmana.
(22) £3-f4 rbéwniez nie byioby dobre ze wzgledu na odpowiedzZ
czarnych Hc7-d7, grozaca Wd6:d2 jak rdéwniez Hc7-g4+; Kg2:h2, Wd6-
g6 i mat w dwdéch posunieciach.

Manewrem Wel-e4 bialte prébuja chronié swojego krdla poprzez Wed-gi4
skierowane przeciwko atakom na linii ,g”. Czarne naturalnie bedg
sie staraty udaremnié¢ tg probbe.

(22) ... £7-£5
(23)Wed-h4

Czarne musza teraz zdecydowaé, czy wycofywaé swojego gonca na eb
czy kontratakowaé¢ biatego gonca poprzez Hc7-d7 lub Hc7-d8 lub Wf8-
d8. Kontratak wyglada lepiej, poniewaz zagraza wymuszonym wejs$ciem
wiez do drugiego rzedu, wyparciem hetmana biatych i zaatakowaniem
kréla z flanki. Wycofanie gonica da biaiym czas na zagranie
hetmanska wieza na skrzydio krdlewskie.

Najsilniejszym posunieciem z tych trzech jest Hc7-d8, poniewaz
atakuje réwniez wieze h4 pozbawiajac w locie biate mozliwos$ci
ocalenia ich gonca.



97

(23) ... Hc7-d8
(24)Wh4:h2 Wd6:d2
(25)Hc2-cl

Hetman biatych jest teraz w znikomym stopniu mobilny i dodatkowo
odcial hetmanska wieze od skrzydia krbdlewskiego. Czarne, z drugiej
strony, moga tatwo doprowadzié¢ do kooperacji swoich wiez poprzez
zdwojenie ich w linii ,d” lub w drugim rzedzie. Decyduja sie na to
pierwsze rozwigzanie, poniewaz kontrola linii hetmanskiej - ,d”
utrzymuje wojska biatych rozdzielone na dwie czes$ci, ktdre w
niewielkim lub zZadnym stopniu komunikuja sie ze soba, podczas gdy
figury czarnych sg gotowe do koncentracji na skrzydle krdlewskim w
dowolnej chwili.

(25) ... Hd8-g5+
(26)Kg2-hl wW£8-d8
(27)Hcl-el

Z zamiarem grania Hel-e6+ dla uzyskania czasu na przemieszczenie
sie hetmanska wieza na skrzydio krdlewskie.

(27) ... Kg8-h7
(28)Hel-cl
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Hetman nie moze opuscié¢ pierwszego rzedu ze wzgledu na grozbe Wd2-
dl+. W zasiegu czarnych jest prdéba wyparcia hetmana poprzez
zaatakowanie pola dl po raz kolejny - hetmanem i w ten sposdb
zagrazajac wygraniem hetmana za wieze poprzez szach na dl. Czarne
moga tego dokona¢ stawiajac hetmana na linii ,d” za wieza.

(28) ... Wd8-dé6
(29) c3-c4

Widocznie biate nie odgadity zamiardéw czarnych poniewaz wtedy
zagratyby (29) Hcl-fl w odpowiedzi na Hg5-d8 i (30) Wal-el, wWd2-
dl; (31) Khl-g2. Ale réwniez wtedy czarne tatwo wygratyby poprzez
(29) ..., Wd2:b2 1 zdwojenie wiez w drugim rzedzie.

(29) ... Hg5-d8
(30)Hcl-c3
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Jedyna alternatywa ratujaca hetmana byto Khl-g2, ale nastepujace
po nim Wd2-dl wygrywa za darmo wieze.

Czarne forsuja mata w dziesieciu posunieciach: Wd2-dl+; (31)
Wal:dl, Wd6:d1l+; (32) Khl-g2, Hd8-g5+; (33) Kg2-h3, Wdl-gl; (34)
Hc3-d4, Hg5-h5+; (35) Hd4-h4, Hh5:£3+; (36) Hh4-g3, Wgl:g3+; (37)
£f2:93, £5-f4; (38) Kh3-h4, Hf3:g3+; (39) Kh4-h5, Hg3-g5 mat. Ta
partia nie zostala ©przegrana za sprawa blednej kombinacji, ale ze
wzgledu na strate temp w otwarciu, ktdérej nie udato sie nastepnie
nadrobic.

PARTIA Nr. 2

Grana w trakcie Turnieju Mistrzdéw Nowego Jorku 1915

Biate Czarne
Edward Lasker Jose Raoul Capablanca
(1)d2-d4 d7-d5
(2)Sgl-£3 Sg8-£f6
(3)c2-c4 e7-e6
(4)Sbl-c3 Sb8-d7
(5)Gcl-g5 Gf8-b4

Zwykle gonica rozwija sie na e7, poniewaz po roszadzie biatych b4
nie bedzie dla niego odpowiednim polem.

(6)e2-e3 c7-c5

Tym posunieciem czarne stwarzaja grozbe zaatakowania poprzez HdA8-
a5 skoczka na c¢3 po raz drugi i zdjecia zwigzania ze skoczka f6,
ktéry zostaje wtedy uwolniony i bedzie médgil wspdipracowaé z goncem
b4 i hetmanem idac na pole ed4. Prdbujac odparowaé grozby czarnych
biate zrobig co w ich mocy dla rozwoju swoich figur taczac atak z
obrona. Krdlewski goniec nie zostal jeszcze rozwiniety, a jego
najbardziej naturalne pole docelowe pokrywa kontrola pole, na
ktérym czarne chcg postawié¢ swojego skoczka.

(7)G£1-d3 Hd8-a5

(8) Hd1-b3
8 8
7 7
6 6
5 5
4 4
3 3
2 2
1 1

DIAGRAM 70.



99

Biate musza by¢ bardzo ostrozne ze wzgledu na rbézne wymiany
mozliwe w centrum. Czarne zagrazaja na przyktad wymianag najpierw
na d4, a nastepnie posunieciem Sf6-e4 1 jezeli wtedy biate zbija
skoczka goncem, to goniec na g5 bedzie atakowany przez hetmana, co
pozwoli pionowi d5 zwolnié¢ szdsty rzad. Moga tez najpierw zagracd
Sf6-e4 i dopiero wymienié¢ na d4. Refleksja, ze wszystkie te grozby
bazuja na fakcie, ze skoczek ¢3 jest zwiazany tak diugo, jak diugo
biate nie wykonaja roszady, prowadzi do pomysiu (8) o-o. Prawdag
jest, Ze czarne moga wtedy wygra¢ piona biorac podwdjnie na c3;
jednak czyniac w ten sposdb opdinia swdj rozwdj i biate moga
poprowadzi¢ silny atak wprowadzajac szybko do akcji wszystkie
swoje figury, podczas gdy hetman czarnych Jjest oddzielony od
reszty swoich wojsk.

Osme posuniecie bialych, Hdl-b3 ma kilka wad. Po pierwsze czarne
moga zagracé¢ b7-b5! wygrywajac figure za trzy piony, poniewaz biale
nie moga zrobié¢ nic lepszego niz (9) c4:b5 lub c4:d5 pozwalajac na
c5-c4. Po drugie, czarne moga przeprowadzi¢ uprzednio wspomniang
kombinacje, mogaca otworzy¢ piaty rzad, tak wiec hetman zaatakuje
g5. Ta sama kombinacja bytaby mozliwa, gdyby biate =zagraty (8)
Hdl-c2.

(8) ... Sf6-e4
(9)o-0

Oferta poswiecenia piona Sed:c3; (10) b2:c3, Gb4:c3 z perspektywa
ataku poprzez (11) Wal-cl, etc., Jak to wskazano uprzednio. Czarne
wola jednak skoncentrowaé¢ swdj atak na g5.

(9) ... Se4:g5
(10)sf3:g5 c5:d4
(11) Sec3-b5

(11)e3:d4 spowodowaloby utrate figury ze wzgledu na d5:c4 z
jednoczesnym atakiem na gonca na d3 i skoczka na g5. Czarne
moga teraz wygrac¢ piona poprzez wziecie na d3, ale bytoby to
bardzo niebezpieczne, poniewaz otwieratoby linie ,f” dla wiezy
biatych.

(11) ... Sd7-c5

e
x\\"§ °

N

xxf“" ©

ho-

L
Do
N
I
N
N

N w SN o [0)] ~ (0]
&
NSSON
\\g\\\:\
A \\\\§
N\
NN
N
\\\§
N w SN (6)] » ~ o

DIAGRAM 71.



100

Pozycja staje sie naprawde bardzo skomplikowana. Pierwsza
mozliwoécia jaka rozwaza biate jest (12) Sb5-d6+; ale po Ke8-e7
wydaje sie, ze nie ma satysfakcjonujacej kontynuacji. Na przyktad:
(13) Hb3-c2, Sc5:d3; (14) Sdo6:f7, Wh8-f8 wygrywa dwa skoczki za
wieze. Lub: (14) Sd6:c8+7?, Wa8:c8; (15) Hb3:d3, d5:cd4 wygrywa
figure. Tak wiec biate nie maja innej mozliwos$ci, niz wycofacd
hetmana.

(12) Hb3-c2 Sc5:d3
(13)Hc2:d3 a7-a6
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Nietatwo jest czarnym utrzymacé¢ zdobycznego piona. Jezeli zagraja
(13) ..., Gbd-e7; (14) Sg5-f3, d4:e3; biate moga kontynuowac¢ (15)
c4:d5 z dobrymi szansami ataku ze wzgledu na otwarte linie w
centrum szachownicy, z ktédrych czarne nie moga jeszcze zrobid
uzytku, poniewaz nie zroszowaly.

Posunieciem a7-a6 czarne znowu otwieraja piaty rzad w celu
prowadzenia operacji przeciwko skoczkowi na g5.

(14)Sb5:d4 d5:c4
(15)Hd3:c4 Gc8-d7
(16) Sd4-b3

Jest to bardzo zle posuniecie naruszajace podstawowe zasady
strategii. Wycofujac skoczka z dominujacego pola centralnego biate
zmniejszaja jego mobilnos$é¢ zamiast ja zwiekszad. Logiczng
kontynuacja byioby tutaj Wfl-dl lub Wal-cl, rozwijajace Jjedna z
wiez.

(16) ... Ha5:g5
(17)Hc4:b4 Gd7-c6

Gdyby biatle nie wycofaty swojego skoczka z d4, czarne nie byityby w
stanie zaja¢ goncem tego preferowanego miejsca.

(18)e3-e4 a6-ab5

Pion wypycha hetmana poza diagonale a3-f8, poniewaz pion e4 musi
by¢ broniony.
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(19) Hb4-d2 Hg5:d2

Czarne w bardzo prosty sposdb pokazuja, ze wymiana hetmandw Jjest
niekorzystna dla biatych. Fakt ten biale powinny byly przewidzieg,
poniewaz niebroniony skoczek na d2 pozwala czarnym przejac
kontrole nad linig ,d” poprzez roszade na stronie hetmanskiej.

(20)Sb3:d2 0-0-0
(21) Sd2-c4

Biate nie moga gra¢ Wal-dl ze wzgledu na Wd8-d4 z grozba Wh8-d8.

(21) ... Gcb6:e4
(22)Wfl-cl

To posuniecie po prostu zapewnia czarnemu krdélowi bezpieczne
miejsce. Wskazuje na majace nastapi¢ Sc4d:a5. Wd8-d2 powinno
spotka¢ sie z odpowiedzia (23) Wfl-cl+ i (24) Wcl-c4.

(22) ... Kc8-b8
(23) £2-£3

Znowu posuniecie pomagajgce przeciwnikowi, poniewaz prowadzi gonca
tam gdzie chce on sie znalezé.

(23) ... Ge4-d5
(24)Sc4:a5 Wd8-c8
(25)b2-b3

Ta sytuacja dostarcza przykitadu szkoleniowego dotyczacego wagi
regul rzadzacych formacjami piondw, co zostaito uprzednio omdéwione.
Poprzez zaatakowanie skoczka krdélem czarne moga wymusi¢ wymiane
gonca za skoczka na c4.
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Biate pozostawione beda z pionem c4, ktdéry jest staby ze wzgledu
na swoja zaawansowang pozycje. Czarne moga zaatakowaé¢ go krdlem i
kr6l biatych w konsekwencji bedzie zmuszony do pozostania na
skrzydle hetmanskim dla obrony tego piona, podczas gdy czarne
moga uzyskaé¢ piona przechodniego na skrzydle krdlewskim. Te
manewry byilyby mozliwe oczywiscie tylko wtedy, gdyby na
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Dlatego czarne prdébuja wymusié wymiane,
aby tego uniknac.

szachownicy nie bylo wiez.
a biate powinny zrobi¢ wszystko,

(25) ...
(26)Wal:cl
(27)Wcl:c8+

Wc8:cl+
Wh8-c8

Z punktu widzenia beznadziejnego polozZzenia piona najlepiej bytoby
porzuci¢ go i kontynuowacé

(29) b3:c4, Wc8:c4; (30)

(27)

Wcl-d1l,

b7-b6;

(28)

Sab5-c4, Gd5:c4;

Wdl-d2 aby utrzymaé¢ wieze na szachownicy
i zachowa¢ szanse na remis.

(27) ... Kb8:c8
(28)Kgl-f2 Kc8-c7
(29)Kf2-e3 Kc7-b6
(30)Sa5-c4+ Gd5:c4
(31)b3:c4 Kd6-c5
(32)Ke3-d3 e6-e5

Jasno wida¢ strategie czarnych w tej koncdwce.
wypchna do przodu piona ,e”,

Zagraja f7-f5 i

gdy tylko biate zagraja Kd3-c3.

Zamiast tego ostatniego posuniecia biatle mogtyby zagraé a2-a3, co
réwniez bedzie utrzymywalo czarnego krdéla z dala od b4d; ale gdy
wkrbétce piony biatych beda potrzebowaé¢ zapasowych ruchéw krdla -
zabraknie ich. Na przykitad: (32) a2-a3, £7-f5; (33) g2-g4, g7-g6;
(34) h2-h3, h7-h6; (35) h3-h4, h6-h5; (36) g4-g5, b7-be!; (37)
Kd3-c3, eb-ed; (38) £f3-f4, ed-e3; (39) Kc3-d3, e3-e2; (40) Kd3:e2,
Kc5:c4; (41) Ke2-e3, bb6-Db5.
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Czarne potrzebuja teraz tylko szesciu posunieé¢ aby promowaé¢ piona

b5, podczas gdy biate w tym czasie nie moga zrobié¢ nic poza
zbiciem pionéw ,g” i ,h”, a czarny hetman bedzie oczywiscie w
stanie bez problemu powstrzymaé¢ przechodnie piony biatych. Partia
miata dalej nastepujacy przebieg:

(33)g2-g4 £f7-f6

(34)h2-h4 g7-g6

(35)Kd3-e4 Kc5-dé6
Czarne mogtyby réwniez zbié¢ piona c4 i pozwolié¢ na (36) g4-g5,

f6:95; (37) h4:g95
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Miatyby wtedy hetmana w kolejnych oémiu posunieciach, podczas gdy
biate nie mogtyby dojs$¢ swoimi pionami dalej niz do g7, tak wiec

czarne tatwo wygraiyby.

Marsz na piona b7 zamiast na piony ze skrzydta krbdélewskiego

réowniez nie pomdbgitby biatym, poniewaz nie zdazyiyby wrdécié na czas
na skrzydio krdlewskie w celu ochrony piondw i

(36) £3-£4
(37)Ked: £4
(38)h4-h5
(39)Kfd-ed
(40)a2-a3

e5:f4
Kd6-c5
Kc5:c4
b7-b5
Kc4d-c5

(41)Biate poddaty sie.
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PROBLEMY SZACHOWE

Obszerne omdéwienie rdédznorodnych rodzajoéw problemdéw szachowych
wykracza poza ramy tej ksiazki. Intencja autora jest ukazanie w
jasny sposdb, ze problem szachowy w oderwaniu od ruchédw bierek nie
ma zadnego odniesienia do gry i pokazanie na przykiadzie kilku
prac mistrzédw kompozycji, ogromnej rdéznicy miedzy PROBLEMOWYMI
kombinacjami i pozycjami, a kombinacjami i pozycjami majacymi
miejsce w RZECZYWISTYCH PARTIACH.

Metody matowania i pozycje matujace w rzeczywistych partiach
bardzo rzadko zawieraja element zaskoczenia. Wszystkie one sg
znane z wczesniejszych doswiadczen i mozna tylko postawié¢ pytanie,
czy dany gracz jest z nimi zaznajomiony. Z problemami jest catkiem
inaczej. Tutaj zamatowac¢ nalezy w odpowiedniej liczbie posuniec¢
poczawszy od danej pozycjli w pewien niekonwencjonalny sposdb nie
znany z praktyki lub tez METODA matowania moze by¢ niezwykta, a
POZYCJA matujgca musi by¢ zaskakujaca 1 nieoczekiwana.

Co wiece]j, w trakcie kompozycji problemu nalezy ominac¢ wiele
zasad, co za sprawa generalnego porozumienia problemistdw, czy
raczej za sprawa naturalnej ewolucji wyrafinowanego smaku, stato
sie w te]j dziedzinie normg.

Po pilerwsze prawo ekonomicznego wykorzystywania materiatu wymaga,
aby idea wyrazana w problemie byla przedstawiona przy pomocy jak
najmniejszej liczby bierek i aby nie dodawa¢ dodatkowych bierek by
niepotrzebnie nie zwieksza¢ liczby wariantéw. Po drugie, problem
powinien mie¢ tylko jedno rozwiazanie. Pozycja, w ktdrej mozna
wykona¢ wiecej niz jedno posuniecie kluczowe nie jest uwazana za
problem, poniewaz istotg problemu nie jest LICZBA posunieé przy
pomocy ktédrych mozna da¢ mata, ale METODA, ktdéra tego dokonujemy,
a z dwédch mozliwych rozwigzan jedno zawsze bedzie bardziej
eleganckie, tak wiec istnienie drugiego stanowi pewnego rodzaju
skaze.

Bardzo istotna jest zasada mbéwiaca, ze pierwsze posuniecie biatych
(ktére za ogbdlna zgoda zawsze sa strona atakujacg) nie moze
pozbawiaé¢ czarnego kréla mozliwosci ucieczki, bo byloby to zbyt
brutalne i zbyt oczywiste. Im wiecej mozliwoéci obrony pozostawi
sie czarnym, tym bardziej zaskakujace Jjest rozwiazanie i
doskonalszy problem.

Wiele osdéb rozwiazujacych problemy blednie sadzi, ze pierwsze
posuniecie nie moze by¢ szachem. Mozna sie z tym zgodzié¢ tylko w
przypadku, gdy szach ogranicza liczbe posunie¢ defensywnych, ale
tak wcale by¢ nie musi, co wida¢ na przyktadzie problemu nr. 2,
gdzie czarne moga odejs$¢ krdlem gdziekolwiek, a na szachownicy nie
ma zadne]j innej czarne]j bierki.

Przykitad z diagramu 76 pokazuje, jak problemu NIE nalezy
konstruowaé¢. Na szachownicy znajduje sie ogromna liczba bierek,
ktére nie maja zadnego zwiazku z idea problemu. Ta ostatnia nalezy
do najprostszych pomystdéw stosowanych w kompozycji problemdw i
zostata przedstawiona przez wielu twdrcdw problemistycznych w
zachwycajacy sposdb, tak wiec nie ma potrzeby dodawad¢ tego
monstrum do juz istniejacej literatury problemédw. Kluczowym
posunieciem jest Hh8-h7 wiazgce wieze f5 w razie zagrania przez
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Jednak gdy odpowiedzia czarnych bedzie

nie sa potrzebne ani hetman,
innymi

QO

C

Kc3-d3 i pozwalajace na danie mata poprzez
., d4-d3 lub Gd2:el

(1) ..

ani wieza na f4,

105

(2) Wf4:f3.

a mata mozna daé

biatymi bierkami hojnie rozmieszczonymi na szachownicy.
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DIAGRAM 76.--Mat w dwbch posunleciach

Uderzajacy kontrast znajdziemy w nastepujacym przyktadzie
bazujacym na tej same]j idei, ale pozbawionym niepotrzebnego

materialtu.

Kluczowym posunieciem jest Ge3-cl i jezeli czarne zbija wieze a3,

nastepuje mat hetmanem na b3.
jezeli przesuna piona b6 nastapi (

biate matuja He6:b6;
mat.

Jezeli natomiast

h

0]
—

g

przesunag wieze,
2)Heb6:e7
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DIAGRAM 77.--Problem Nr. 1.

Mat w dwéch posunieciach.
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W problemie Nr. 2 matujacy manewr nie zawiera zadnego specjalnego
triku; idea twdrcy byto po prostu zakonhczenie w typowe]j pozycii
matujacej. Autor zwiekszyl wartos$é swojego problemu poprzez
umozliwieniu mata w tej samej pozycji w kilku wariantach.
Kluczowym posunieciem jest Gdl-b3+. Czarne w odpowiedzi maja trzy
posuniecia. Jezeli Kd5-e4, bialte matuja (2) Ha7-f2, Ked-d3; (3)
Hf2-f34#. Jezeli Kd5-c6, biale matuja poprzez (2) Gc3-b4, Kcb6-b5;
(3) Ha7-b7#; trzecia mozliwo$¢ to Kd5-d6 i biate matuja (2) Gb3-
c4, Kdo-c6; (3) Ha7-c7#.
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DIAGRAM 78.--Problem Nr. 2.
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Mat w trzech posunieciach.

Ulubionym trikiem twdércédw problemdéw jest umozliwienie pata,
poprzez zablokowanie drogi jednej z bierek uczestniczacych w
pacie. Posuniecie, ktdére przysiuguje czarnemu krdlowi wystawia go
na odkrytego mata. Kluczowym posunieciem problemu no.3 jest g7-g8S
(promocja do skoczka). Po b6-b5 czarne sa w pacie, ale biatle
unikaja go poprzez (2) Sg8-e7 pozwalajac czarnym zbié¢ skoczka na
b4, a nastepnie matujac poprzez Se7-cb6.
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DIAGRAM 79.--Problem Nr. 3.

Mat w trzech posunieciach.
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Podczas préby rozwigzywania problemu dobrze jest sprawdzié
najpierw posuniecia czarnych. Czesto okazuje sie, ze niezalezZznie
od tego, gdzie rusza sie czarne, bialte moga w odpowiedzi da¢ mata,
tak wiec wszystko czego trzeba dokonaé¢ to znalezienie pierwszego
posuniecia biatych, ktére w kwestii grdézZzb matujacych, pozostawi
pozycje niezmieniong. Jezeli czarne maja w dyspozycji jedno lub
wiecej posunieé¢, po ktédrych nie ma mata, wskazuje to na droge
obrony.

W problemie Nr. 4 widaé¢, ze czarne musza bronié¢ pdl b8 i b4
poniewaz jezeli na jedno z nich dostanie sie skoczek z a6, nastapi
mat. Oczywidcie czarne moga zbi¢ gonca f5 unikajac grozby mata,
ale biatle moga przesunaé gonca na inne pole na diagonali h3-c8.
Ciagle jeszcze czarne maja obrone w postaci Hf4-f8. Sugeruje to
pierwsze posuniecie biatych Gf5-c8, przerywajace linie £8 - bS8.
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DIAGRAM 80.--Problem Nr. 4.

Mat w dwdédch posunieciach

Jedynym polem, z ktdérego czarny hetman moze kontrolowaé¢ zardwno b4
jak i b8 jest wiec d6; Ale czarny hetman blokuje tam droge
ucieczki swojego krdla, uwalniajgc skoczka b7 i umozliwiajac mata
Sb7-a5.

Najtrudniejszymi problemami sa oczywiscie te, w ktdédrych nie ma
poczatkowego zagrozenia matem i1 wydaje sie, Ze czarne moga
storpedowaé¢ wszystkie préby zbudowania matujacej siatki.
Przyktadem jest nastepujaca pozycja ilustrujaca tak zwana ,Idee
Rzymska”.
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DIAGRAM 81.--Problem Nr. 5

Mat w czterech posunieciach.

Czarny krél jest w pacie, tak wiec jakikolwiek szach skoczkiem
usidli go ostatecznie. Ale czarny goniec broni pdél c5 i d6, =z
ktérych skoczek médglby zagrozié¢ matem. Jezeli biate wykonaja
hetmanem posuniecie wyczekujace w drugim rzedzie, majace
przepedzié czarnego gonca z Jjego pozycji obronnej, czarne
odpowiedza Ge7-g5 i wezma piona e3 w nastepnym posunieciu
powodujac pata. Ten sam manewr uniemozliwi prébe mata poprzez (1)
Hf2-e2, (2) Gb5-d3 i (3) He2-c2. Pozycja nie zdradza zadnych
innych mozliwo$ci matowania.

Kluczem do tego wyjatkowo wyrafinowanego i trudnego problemu jest
posuniecie (1) Sb7-d6 wymuszajace Ge7:d6. Idea tego pos$wiecenia
jest zmiana linii obrony czarnego gonca z diagonali h4-d8 na
diagonale h2-b8, gdzie zmuszony bedzie bronié¢ sie przed wskazana
poprzednio grozba Hf2-e2, etc., przesuwajac sie na f4, czyli na
pole, na ktérym moze zostac¢ zbity. Po (2) Hf2-e2, Gd6-f4; (3)
e3:f4 grozba pata jest odsunieta i1 czarne mogg wziaé¢ piona d4. Ale
teraz mozliwy staje sie zaskakujacy w najwiekszym stopniu mat,
ktérego nie mozna bylo przewidzieé w pozycji poczatkowej: (4) He2-
eb.

Problemy, w ktérych nie jest podana liczba posunieé¢ prowadzacych
do mata nazywane sa STUDIAMI lub KONCOWKAMI. Nie sa one niczym
innym, niz pozycjami z partii, w ktdérych manewr wymuszajacy
zwyciestwo jest tak dobrze ukryty, ze prawdopodobnie nie zostakl
dostrzezony przez grajacych dana partie. Nastepujace dwie pozycije
sa przykltadami tego rodzaju kompozycji.
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Pierwsze posuniecie jest oczywiste. Biate musza zagra¢ (1) cé6-c7,
poniewaz inaczej czarne czarne wycofaja swoja wieze z linii ,d” i
zajmg linie ,c”, umozliwiajac sobie w kazdej chwili pos$wiecenie
wiezy za niebezpiecznego piona.

QO
o

\|=
N

D

—
«Q

=y

§§x o

\
\
\

\\\Q
AR

bet.
N

\
N\
\
\
\
\
\

\
N
\

N\

\
\

N\
N WA~ OO N

N WA OO N

N
N

N\
N

%/
|se
=

a

(on
Q

DIAGRAM 82.--Biale zaczynaja i wygrywaja.

Po (1) ..., Wd5-d6+ biate nie moga odejs$¢ na b7 ze wzgledu na Wd6-
d7, ani zagra¢ Kb6-c5 ze wzgledu na Wd6-dl z nastepujacym Wdl-cl,
co zapewni czarnym remis. Jedynym sposobem na zwyciestwo jest (2)
Kb6-b5, Wd6-d5+; (3) Kbb5-b4, Wd5-d4+; (4) Kbd-b3, Wd4-d3+; (5)
Kb3-c2. Ostatecznie biatlym udato sie zabezpieczy¢ tyly 1 wydaje
sie, Ze czarne nie moga diuze]j zapobiec promocji piona. Ale czarne
graja (5) ..., Wd3-d4 i jezeli biate wypromuja pionka na hetmana
nastapi szach na c4 wymuszajacy Hd8:c4 co spowoduje pata. W tym
miejscu nalezy uciec sie do triku. Bialte nie promuja piona do
hetmana, ale do wiezy unikajac pata 1 grozac matem na a8. Jedyna
obrona czarnych jest Wd4-a4, co daje wygrana biaitych po (7) Kc2-b3
z jednoczesnym atakiem na wieze i grozbg mata na cl.
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DIAGRAM 83.--Biale zaczynaja i remisuja.

W pozycji na diagramie 83 czarne groza promocja swoich piondw.
Biate moga zagraé¢ (1) Sc2-e3+, Kdl-e2; (2) Gd6:h2, ale po Ke2:e3
wydaje sie, ze nie ma sposobu na powstrzymanie piona f2. I znowu
niezwykta sztuczka doprowadzi do nieoczekiwanego finatu. Biate
graja (3) Kg8-h8 grozac promocja piona i wymuszaja Gc6-d5.
Nastepnie oddaja piona po (4) g7-g8H 1 po Gd5:g8 ratuja partie
grajac (5) Gh2-gl !! Jezeli czarne wezma gonca i wypromuja piona
do hetmana lub wiezy, biale sa w pacie. W innym przypadku remis
zostaje wymuszony poprzez Kh8:g8 lub Ggl:f2.

abcdefgh

8 / 8
7/x{//>/>7
6| & 3 > 6
BB = =
4 /ﬁ;//@w %%/// 4
P &
, // /%/ %%// /// ,
1/ // /% _

g h
DIAGRAM 84.--Samomat w 6 posunieciach

Pozostaje wyjasnié¢ znaczenie tak zwanego samomata. Samomat polega
na tym, ze biate graja w taki sposdb, aby wymusié na czarnych
zamatowanie ich (biatych) w pewnej liczbie posunieé¢. Jednym z
najpiekniejszych przyktaddéw literaturowych jest powyzsza 6-
chodéwka, ktdérej rozwigzanie wyglada nastepujaco: (1) Sd4-b5,
a6:b5; (2) Scb5-a6, b7:a6. Ktos$ mbégiby pomysled, ze biate nie
zmuszg czarnych do zamatowania ich w kolejnych 4 posunieciach, ale
nastepuje: (3) Ke3-d4, Ka8-b7; (4) HdA8-d5+, Kb7-c8; (5) b6-b7+,
Kc8-c7; (6) Kd4-c5 i czarne nie majg innego ruchu niz Gb8-a7, czym
matuja biate.
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CZESC II

WARCABY

REGULY GRY

W warcabach amerykanskich na 32 czarnych pola szachownicy walczy
ze sobg dwéch graczy, dysponujacych dwunastoma kamieniami tego
samego koloru. Celem gry jest zbicie wszystkich bierek przeciwnika
lub ich zablokowanie, tak, aby uniemozliwié¢ wykonanie ruchu.

Wyjsciowa pozycja planszy 1 kamieni jest pokazana na diagramie 85.
Wida¢, ze szachownica jest ustawiona w taki sposdb, ze gracze maja
puste pole w prawym dolnym rogu. Ten rdég jest zwany PODWOINYM
NAROZNIKIEM poniewaz w jego najblizszym sasiedztwie znajduja sie
dwa kamienie, podczas gdy lewy naroznik zwany Jjest POJEDYNCZYM
NAROZNIKIEM z tego wzgledu, ze zajmuje go tylko jeden kamien.

Pola szachownicy opisywane sg zwykle liczbami, lub tez literami i
liczbami, tak samo jak w notacji szachowej - diagramy 85 i 86. Dla
wygody bedziemy postugiwali sie tym drugim sposobem zapisu.
[Przyp.tium.: obecnie w warcabach klasycznych, 64 polowych stosuje
sie zapis algebraiczny, szachowy, natomiast w warcabach
miedzynarodowych, 100 polowych, zapis liczbowy].

Czarne kamienia ustawione sg na polach od al do g3, a biate na
polach od b6 do h8. Pierwszy ruch nalezy zawsze do osoby grajace]
czarnymi kamieniami.

e +

8 | | o | | o | | o | | o | 8
| === !

7 1 ol [ o | [ o | [ o | |7
| === !

6 | [ o | [ o | [ o | | o | 6
| === |

5 | | | | | | | | 5
| === |

4 | | | | | | | | | 4
| === |

31 * o o o | 3
et |

2 | [ [ [ [ * 1 2
| === |

0 > o o o |1
- +

a b c d e f g h
DIAGRAM 85.

Ruch kamienia polega na przesunieciu go skosnie o jedno pole do
przodu. Jezeli na drodze znajduje sie wroga bierka, a pole za
wroga bierka jest puste to nalezy zbié¢ bierke poprzez
przeskoczenie ponad nia na puste miejsce, a jezeli mozliwe jest
dalsze bicie, to gracz ma obowiazek kontynuowa¢ je tak diugo, jak
to jest mozliwe zgodnie z podana zasada. Zbite bierki sa usuwane z
szachownicy.
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BIALE
e +
| | b8 | | d8 | | £8 | | h8 |
: a7 | [ c7 | [ e7 | [ g7 |
: | b6 | | d6 | | £6 | | ho :
: a5 | | c5 | | e5 | [ g5 |
: | b4 | | d4 | | £4 | | h4 :
: a3 | | c3 | | e3 | [ g3 |
: | b2 | | d2 | | £2 | | h2 :
a1 Te1 eti deti |
e +

CZARNE

DIAGRAM 86.

Po osiagnieciu przez kamien przeciwnego skraju szachownicy
automatycznie staje sie damka i musi zosta¢ "ukoronowany" przez
przeciwnika poprzez potozZenie na jego wierzchu drugiego kamienia.
Damka moze zbija¢ zardwno do przodu jak i do tytu. Kamien, ktory
osiagnie rzad przemiany w damke w trakcie bicia nie moze
kontynuowaé¢ bicia jako damka w tym samym ruchu. W takim przypadku
zbija nadal bez przemienia w damke.

Pozycja na diagramie 87 moze situzy¢ jako ilustracja powyzszych

regut. Biate wykonuja ruch f4-g3. Czarne musza zbi¢ ten kamien
swoim kamieniem h2, ktéry skacze na f4.

DIAGRAM 87.

Nastepnie bialte poswiecaja inny kamien dé6-e5 zmuszajac czarne do
odpowiedzi f4-d6. Teraz bialte zbijajgq trzy kamienie na d6, d4 i d2
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kamieniem na e7, a czarne zanim wykonaja swdj nastepny ruch muszag
ukoronowaé¢ kamien biatych, ktdéry osiagnal pole przemiany. Przesuna
oczywisdcie kamien b2 poniewaz inaczej biate zbityby go damkg z cl.

Jezeli gracz przeoczy mozliwo$¢ bicia jego przeciwnik ma prawo
usuniecia kamienia, ktéry miat bié. Zamiast tego gracz moze
poprosié¢ przeciwnika o cofniecie ruchu i wykonanie bicia.

Kiedy zaden z graczy nie moze wygraé uznany zostaje remis. Kiedy
jedna strona wydaje sie by¢ silniejsza i odrzuca oferte remisu
gracza sitabszego stosuje sie wymdg rozstrzygniecia gry w 40
ruchach. Inaczej nastepuje remis.
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IT
ELEMENTY TAKTYKI

Pierwsza rzecz jakiej $wiadomy musi by¢ warcabista to specyfika
przewagi materialnej czy pozycyjnej, pozwalajaca WYMUSIC wygrana w
koncéwce. Najbardziej elementarny przypadek jest pokazany na
diagramie 88, gdzie biale wygrywaja posunieciem b8-c7. Tym
posunieciem bialte przyjmuja opozycje czy jak mawiajg warcabisci,
biate maja “ruch”. Jaka by nie byta odpowiedZ czarnych, sa one
zmuszone przemiesci¢ sie do krawedzi szachownicy i ostatecznie
musza pozwolié¢ czarnym zbié¢ damke. Przypusémy, ze czarne zagraja
(2) e7-f6, po to, by dosta¢ sie do podwdjnego naroznika, gdzie
bytyby bezpieczne, mogac w nieskonczonos$¢ przemieszczald sie po
przekatnej od h2 do gl, a nastepnie od gl do h2. Bialte kontynuuja
ruchem (2)..., c7-d6, zapobiegajac (3) f6-e5 dajacemu droge do
podwdéjnego naroznika. Po (3) £6-g5, d6-e5; czarne muszg uciekac¢ do
krawedzi posunieciami g5-h4 lub g5-h6, a biate, grajac e5-f4 1lub
e5-f6 zwiazuje czarna damke, w ten sposdb, ze nie moze juz
porusza¢ sie tak, by nie by¢ zbita. Jezeli w pozycji diagramu
bytby ruch czarnych, mogtyby uzyskaé opozycje poprzez e7-d8 i to
biate bylyby zmuszone do wycofania sie do podwdjnego naroznika i
zremisowania poprzez b8-a7, a7-b8, etc.

DIAGRAM 88.

Jezeli jedna strona ma damke w podwdjnym narozniku, to druga
strona potrzebuje dwédch damek aby wymusié wygrana. W pozycji na
diagramie 89, na przyktad, biate wygraja w nastepujacy sposdb:

Czarne Biale
(1) ... c5-b6
(2) b8-a7 d6-c5
(3) a7-b8 b6-a7
(4) b8-c7 a7-b8
(5) c7-d8 c5-d4
(6) d8-e7 d4-e5
(7) e7-d8 e5-f6

W przypadku koncéwki TRZY DAMKI PRZECIWKO DWOM, najlepsze miejsca
dla stabszego gracza to dwa podwdjne narozniki; ale trzy damki
zawsze wygraja jezelil grajacy nimi bedzie dobrze grat.
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DIAGRAM 89
Metoda, ktdéra nalezy zastosowaé jest oczywista gdy spojrzymy na

diagram 90. Aby wygra¢ czarne musza wymienié¢ jedna damke; pozycja
zostanie wtedy zredukowana do tej z diagramu 89.

DIAGRAM 90

Jezelil Jjest teraz posuniecie biatych, czarne moga tatwo wygraé; bo

po (1) ..., c7-b8; (2) cb5-b6, g3-h2; (3) e3-f2, bialte nie moga
unikna¢ wymiany. Na przykitad: (3) ..., h2-gl; (4) b6-c5. Problem
sam sie redukuje jezeli jest ruch czarnych. Wyglada to tak:
Czarne Biate
(1) d4-e5 c7-b8
(2) c5-bé6 g3-h2
(3) e3-f4

Zagraza b6-c7. Biate moga tylko odpowiedziec

(3) ... b8-a7
(4) b6-c7 h2-gl
(5) f4-g3, etc., jak powyzej.
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Jezelil stabsza strona nie kontroluje obydwu podwdjnych naroznikdw

wymiana moze by¢ wymuszona znacznie prosciej,
pokaze kroétki eksperyment.

jak to za chwile

e +
| | oo | | |
ettt |
[ ** | | oo | |
| === |
| | | | |
[-~—— = |
[ ** | | | |
|[-~— = |
| [ ** | | |
| === !
| | | | |
| === |
| | | | |
| === |
| | | | |
e +
a b ¢} e

DIAGRAM 91.

Czasami silniejsza strona ma okazje odda¢ dwie damki za Jjedna i
tym samym forsowaé¢ pozycje podobnag do tej z diagramu 88.

Diagram 91 przedstawia taki przykiad:

Czarne maja ruch i1 wygrywaja w 5 posunieciach:

Czarne

(1)
(2)
(3)
(4)
(3)

bd-c5
a5-b6
a7-b8
c5-b6
b8xdé6

i biate sa zwiazane.

Biale

c7-d8
b8-c7
c7xa5b
ab5xc7

Majac trzy damki przeciw czterem gracz czasami moze diuze]j sie
bronié. Ale ostatecznie silniejszy gracz bedzie zawsze w stanie
wymusi¢ wymiane co zapewni wygrang. Na przyklad w pozycji z

diagramu 92 czarne zagraja nastepujaco:

(1)

Nic nie pomoze zagranie c7-bo6,
przeprowadzg wymiane w nastepnym ruchu e3-f4.

(2)

ogranicza mobilno$¢ biatych.

(2)

eb5-d4

c3-b4

c5-b6

W odpowiedzi na b6-a5 czarne mogiyby zagraé¢ d4-c5.

(3) b4-c5

(4)
(3)

f4-e5
c5-d6

b6-a7

e7-£8
a7-b8

poniewaz czarne odpowiedzg f4-gb i



Nie £8-g7,

Gdyby w 10 posunieciu biate zagraty c7-d8 zamiast c7-b6 gra

(6)

ze

(7)
(8)
(9)
(10)

(11)b4-c5 wygrywa.

d4-c5 c7-d8
| |
| oo |
| 00 |
| oo *xo
| | **
| x* x|
| |
| |
b c d e £
DIAGRAM 92.

wzgledu na e5-f6.

e3-f4
f4-g5
g5-£f6
c5-b4

d8-e7
e7-d8
d8-c7
c7-b6

mogtaby potoczyé sie nastepujaco:

Zawsze nalezy poszukiwac¢ takich mozliwo$ci wymian “dwa na dwa”,
poniewaz czesto jest to mozliwe,

ruchach.

1
1
1
1
1

O W N

eb5-d4
d4-c5
fo-e7
dée-c7
cb5xgb

b8-a7
a7-b8
d8xf6
b8xd6

a zapewnia zwyciestwo w kilku

117
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IIT

PIEC PODSTAWOWYCH POZYCJI

Podczas gdy w przyktadach elementarnych koncdéwek podanych w
poprzednim rozdziale, witasciwy sposdb gry byt stosunkowo tatwy do
odgadniecia, czesto powstajace pozycje z kilkoma bierkami
wygladaja bardzo prosto, a w rzeczywisto$éci wymagaja znaczacego
wktadu pracy w celu poprowadzenia ich we witasciwym kierunku.
Znajomos$¢ tych pieciu réznych pozycji ma znaczenie podstawowe dla
kazdego kto chce zosta¢ silnym graczem. Sa one dalej omédwione na
pieciu charakterystycznych przyktadach.

PIERWSZA POZYCJA

Z punktu widzenia metody gry nie ma zadnej rdznicy czy czarny
kamien ustawiony jest tak jak na diagramie 93 czy tez na cl, al,
d2, b2, e3, c3, b4, a5 czy b6. Istota jest to, ze nie moze by¢ on
w stanie maszerowaé¢ do rzedu przemiany unikajac przechwycenia
przez biate.

Wygrywajacy manewr wyglada nastepujaco: biate wyciagaja czarnag
damke z podwdjnego naroznika w sposdb pokazany w grze na podstawie
diagramu 89 i zmumuszaja w ten sposdb czarne do marszu naprzdd,
ostatecznie wymuszajac wymiane ktdéra zapewnia opozycie.

DIAGRAM 93.--Biale zaczynaja 1 wygrywaja

Ten manewr, Jjak to bedzie widoczne po uwaznym przestudiowaniu tej
pozycji jest mozliwy tylko w przypadku gdy biate maja ruch. Jezeli
ruch maja czarne, nastapi remis.

Czarne Biate

(1) ... dé6-c7
(2) a7-b8 c5-dé6
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(3) b8-a7
Czarne nie moga gra¢ a3-b4 poniewaz c7-b6 wygrywa damke.

(3) ... c7-b8
(4) a7-bé6

Znowu nie mozna zagra¢ a3-b4d ze wzgledu na b8-c7 wygrywajace
kamien w trzech posunieciach.

(4) ... dé6-e5

DIAGRAM 94.

Gdyby biate zagraity b8-a7, czarne mogtyby wymienié¢ po b6-c5 i
zremisowac.

W pozycjil przedstawionej na diagramie czarne maja wybdr miedzy b6-
a5, a3-b4, bo6-c5 lub b6-a7, ale i tak przegrywaja niezaleznie od
tego ktdére posuniecie wybiora.

(a) (5) bé6-a5 b8-c7
(6) a5-b4 e5-d4
(7) b4d-a5 d4-e5
(8) a3-b4 e5-d4
(B) (5) a3-b4 e5-d4

Teraz czarne nie moga gra¢ (6) bd4-c5 ze wzgledu na wymiane po b8-
c7; (6) b4-ab5 rdéwniez szybko doprowadzi do przegranej za sSprawa
d4-e5, (7) b6-c5, b8-a7, (8) c5-b4, e5-d6. Najlepszym wyjsciem
jest (6) bé6-a7.

Przeciw d4-e5 czarne zagraja (7) bd-c5, b8-c7; (8) cb5-
d6 osiggajac remis.

Jedynym sposobem na wygrang jest
(6) ... d4-c3

po ktérym czarne nie moga zrobié¢ nic lepszego niz



(7) bd-c5
(8) a7-b8
(9) b8-a7
(10) c5-b6

(C) (5) b6-c5
(6) a3-b4
(7) c5-b6
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b8-c7
c7-d8
c3-b4
b4-c5, etc.

b8-a’7
a7-b8
e5-d4

i biate kontynuujag jak to zostalo pokazane wczesdniej

(D) (5) bé6-a7
(6) a7-bé
(7) bé-c7
(8) a3-b4
(9) c7-b6

e5-d4
b8-a7
d4-eb5
a7-b8
e5-d4

i wygrywaja jak przedtem poprzez d4-e5 w odpowiedzi na (10) b4d-ab
lub d4-c3 w odpowiedzi na b6-a7.
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DRUGA POZYCJA (Patrz Diagram 95)

Przewaga biatych polega na tym, Ze moga one koronowaé¢ swoje dwa
kamienie podczas gdy czarne pozostaja tylko z jedna damka i dwoma
kamieniami. Przyczynag, dla ktdérej czarne nie moga wykorzystaé tych
dwéch kamieni dla swojej przewagi jest to, zZe sa one zwiazane z
jednej strony szachownicy podczas gdy kamienie biatych sa
ulokowane w centrum gdzie maja duzo wiecej mobilnosci. Tak samo
jak poprzednio biate, aby wygraé¢, musza by¢ na posunieciu.

Czarne Biale

(1) e £f8-e7

(2) g3-f4 e7-d6

(3) f4-e3 d6-e5
e +
8 | | | | | | o | | |
| === !
7 | [ o | | | | | |
| = |
6 | | | | | | oo | [
| === |
5 | * | | | | | | | |
| === |
4 | | | | | | | | |
| === m == |
3] | | | | | [** |
| === |
2 | | | | | | | | |
| === |
1| | | | | | | | |
e +

a b c d e f g h

DIAGRAM 95.--Biate zaczynaja i wygrywaja.

(4) e3-f2 e5-f4
(5) f2-g1 f4-g3
(6) gl-h2 g3-£f2
(7) h2-g3 f2-el
(8) g3-h2 el-£2
(9) h2-gl £2-g3
(10) gl-h2 g3-£f4
(11) h2-g1 f4-e5
(12) gl-f2 e5-d4
(13) £2-g3 d4-c5
(14) g3-f4 c7-dé6
(15) f4-e3 dé6-e5
(16) e3-f2 e5-f4
(17) £2-g1 f4-g3
(18) gl-h2 g3-£f2
(19) h2-g3 f2-el
(20) g3-h2 el-£f2
(21) h2-g1 £f2-g3
(22) gl-h2 g3-f4
(23) h2-gl f4-e5
(24) gl-f2 e5-dé6

(25) f2-e3 dé6-c7
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(26) e3-f4 c5-d6
(27) f4-e3 d6-e5
(28) e3-f£2 e5-f4
(29) f2-g1 f4-g3
(30) gl-h2 £6-g5

Ostatecznie biate osiggaja pozycje, w ktdérej moga zredukowad
kohcdwke do jednego z fundamentalnych przypadkdéw poprzez wymiane.

(31) h2-f4 g5-e3
(32) hé6-g7

Mozna zauwazyé, ze dzieki wymianie czarne zyskaly posuniecie.
Biate odzyskuja to posuniecie poprzez drugg wymiane.

(b8) ... e3-d4
(33) g7-f8 d4-c5
(34) £8-e7 c7-b8
(35) e7-f6 c5-b6
(36) a5-c7 b8-dé

i wygrywaja.

Druga pozycja z reguly jest rezultatem ,pozycji mostka”, np.
czarne kamienie na a5, h6, d6, czarna damka na e7. Biale kamienie
na f8 i b8, biate damki na d4 i c5. Czarne maja posuniecie:

(1) e7-ds c5-e7
(2) d8-f6 b8-c7

i biate wygrywaja poprzez ,druga pozycje”.
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ZMIANA STRONY BEDACEJ NA POSUNIECIU

Z powodu wymian kamieni w poprzednim przykitadzie, w kolejnych
posunieciach nastepowaly ciagie zmiany strony bedace]j na
posunieciu. Czesto jednak mamy do czynienia z wymianami, ktdére NIE
zmieniajg strony bedacej na posunieciu, a poniewaz wygrana lub
porazka w ogromnej liczbie koncdwek zalezy od tego, ktdry gracz ma
posuniecie, wazne jest aby poczatkujacy miat jasny poglad na
omawiane zagadnienia.

Wymiana zawsze zmienia posuniecie jezeli zbijajacy kamien jest
odbijany w nastepnym ruchu. Jezeli odbijany jest inny kamien

ktéry z graczy bedzie na posunieciu zalezy od wzglednej pozycji
zbijanych kamieni. Na potrzeby obliczen posunieé¢ dobrze jest
wyobrazi¢ sobie szachownice jako zlozong z dwbdch ,systemdbw pdl” --
czarnego systemu zawierajacego rzedy zaczynajace sie od pdl al,
a3, a5 1 a7 i biatego systemu zawierajacego pozostale cztery
rzedy. Jezeli kazdy z tych systemdédw zawiera PARZYSTA liczbe
kamieni, gracz, ktdérego ruch teraz wypada, traci opozycje czyli
jego przeciwnik jest na posunieciu. Jezeli liczba kamieni w kazdym
systemie jest NIEPARZYSTA, gracz, ktdéry ma ruch, zyskuje opozycije
czyli jest na posunieciu. Poniewaz obliczenie posuniecia dotyczy
tylko systemdéw w ktdrych obaj gracze maja taka sama ilosé bierek,
aby uzyska¢ pozadana informacje, wystarczy skorygowaé liczbe
kamieni w jednym z systemdédw. Diagram 96 situzy za przyktad.

Po policzeniu kamieni w systemie czarnym na przykitad, okazuje sie,

ze ich liczba jest nieparzysta. Tak wiec gracz, ktdéry ma teraz
ruch jest na posunieciu, ktdére w tej pozycji

DIAGRAM 96.
gwarantuje zwyciestwo biatym i remis czarnym, tak wiec:
(A) Czarne zaczynaja
Czarne Biate

(1) b2-c3



Wydaje sie,
zagraja el-dz,

pozycje.

Z powyzszych wyjasnien jasno wynika,
posuniecie pozostaje niezmienione Jjezeli zbijane kamienie byty

zlokalizowane w tym samym systemie,
zbijane kamienie nalezatly do rdéznych systemdw.

ze Jjest to najlepsze posuniecie czarnych;
biate odpowiedza c5-d4 uzyskujac bardzo silna

(1) ... d8-e7
(2) el-f2 e7-£f6
(3) f2-e3 f6-e5
(4) c3-b4 e5-d4

Remis.
(B) Biate zaczynaja
Czarne Biale
(1) e d8-e7
(2) el-f2 e7-£f6
(3) b2-c3 b6-a5
(4) f2-e3 £f6-c5

Blokada.

| o | | |

| | | |

| | | |

| | | |

| | | |

| | | |

| | | |

| | | |
a b d e

DIAGRAM 97.

jezeli

ze w razie wymiany,
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natomiast zmienia sie Jjezeli

Czasami zdarzaja sie wyjatki od tej zasady ze wzgledu na bierki
w pozycji przedstawionej na diagramie

nie majace mobilnosci,
97 gdzie czarne,

np.

majac posuniecie,

kamien na a7 jest zablokowany.

przegrywaja,

poniewaz ich
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TRZECIA POZYCJA

DIAGRAM 98.--Biate zaczynaja i1 wygrywaja

Biatle majac przewage kamienia wydaja sie mieé¢ zapewnione tatwe
zwyciestwo; ale biorac pod uwage trudnos$ci z doprowadzeniem
kamienia do koronacji na damke, droga przed nimi Jjest trudna.

Jezell usuna¢ damki z c3 i a3, biate w ogdle nie sa w stanie
wygraé, poniewaz czarna damka bedzie poruszalé sie w te i z
powrotem pomiedzy c5 1 dé6. Wida¢ wiec jasno, ze wymuszenie
wygranej w pozycji diagramu moze sie dokonaé¢ tylko w kooperacji z
damka na a3.

Inna kwestia do rozwazenia jest to, Ze nastepujaca pozycja bedzie
oznaczad¢ remis jezeli ruch majg biate.

f——————————— +
8 | | | | | | | | |
|- |
7 | | | | | | | |
|-—m— |
6 | | | | | | | | |
|-——m |
51 o | | oo | | oo | | |
|-——m— |
4 | | | | | | | | |
|-—— == |
3 | [ ** | | | | |
e |
2 | | | | | | | | |
e e e |
1| | [ ** | | | | |
e +
a b c d e f g h
DIAGRAM 99.

Biate nie sa w stanie utorowaé¢ sobie drogi poniewaz nie moga
zagrozi¢ wymiang. Metoda, przy pomocy ktdérej biate moga zagrozié
wymiana damki na c5 w przyktadzie trzeciej pozycji pokazanym na
diagramie 98 jest nastepujaca:
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Czarne Biale
(1) e a5-b6
(2) c3-d4 b6-c7

a3-b2 nie bedzie mialo sensu poniewaz c5-d6 wymusi ponownie b2-a3.

(3) d4-c3

Jezeli d4-e5 to biatle wygrywaja poprzez c7-d8

(3) ... c7-b8

c7-d8 spowoduje remis poprzez (4) cb-d6, a7-b6; (5) d6-c7, bo6-ab;
(6) c7-do6, a3-b4d; (7) c3-d4, etc.

(4) c3-d4 a3-b2
(5) d4-e5 b8-c7
(6) e5-d4 c7-ds8
(7) d4-e5 b2-c3
(8) e5-de6 c3-d2
(9) c5-d4

To lepsze niz pozwolenie na potgczenie damek.

(9) ... a7-b6
(10) d6-c7 b6-a5
(11) c7-d6 d2-el
(12) d4-c3 el-£2
(13) d6-c5 f2-e3

jezeli porusza inng damke czarne moga zremisowal poprzez c5-b4d.

(14) c5-d6 e3-f4
(15) dé6-c5

Czarne szybko przegraja Jjezeli pozwola na marsz biatego kamieniami

(15) ... f4-e5

Grozba wymiany
(16) c5-b6

Jedyne posuniecie pozwalajace wymiany uniknac.

(16) ... e5-de6
(17) b6-a7 dé6-c5
(18) a7-b8 dg8-e7
(19) b8-a7 e7-d6
(20) a7-b8 d6-e5
(21) b8-a7 c5-d4
(22) c¢3-b2 a5-b4

i nie mozna przeszkodzié¢ biatym w koronacji kolejnej damki.
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Wczedniejsze ustawienie trzeciej pozycji pokazane Jjest na
diagramie 100.

DIAGRAM 100.

Biate wygrywaja poprzez

(1) ... c5-b6
(2) c7-ds8 b8-a’7
(3) d6-c7 £8-d6
(4) c7-b8 dé6-e5
(5) b8-c7 b6-a5

(6) c7-dé c5-d4, etc.
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CZWARTA POZYCJA

Mimo i1z biale maja przewage kamienia, majg ogromne trudnosci w
wygraniu ze wzgledu na staba pozycje kamienia na a3. Czarny kamien
na cl utrzymuje je w szachu nie bedac ostabionym w swoje]
efektywnoéci wzgledem centrum szachownicy.

DIAGRAM 101.--Biate maja ruch i wygrywaja

Jezell czarne sa na posunieciu, biate w ogdle nie moga wygrac
poniewaz nie beda w stanie usuna¢ czarnych damek. W obecnej
sytuacji (ruch biatych) wygrywaja one przez podwiecenie, z ktdrym
czesto mamy do czynienia w kohcédwkach typu 4 damki przeciw 3.

Czarne Biale
(1) e f4-g3
(2) gl-h2 g3-h4
(3) h2-g1 c3-d4
(4) el-f2 e3-f4
(5) gl-h2 d4-e5
(6) h2-g1l
e +
8 | | | | | | | | |
| === |
T | | | | | | | |
it |
6 | | | | | | | | |
| === |
5 | | | | | oo | | | |
| === !
4 | | | | | | oo | | oo |
| === !
31 o | | | | | | |
| = e |
2 | | | | | [ ** | | |
e |
1 | x| | | [ x| |
e +
a b ¢} d e f g h

DIAGRAM 102.
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Nie pomoze czarnym zagranie f2-el ze wzgledu na h4-g3; (7) h2-gl,
g3-h2; (8) el-f2, f4-g5; (9) f2-el, g5-h4; (e3) el-f2, e5-d4; (c3)
f2-el, dd4-e3, etc.

(6) ... f4-g3
(7) £2-el g3-h2
(8) el-f2 e5-d4
(9) f2-el d4-e3

To jest istotne posuniecie, ktdre wymusza zwyciestwo.
(10) el-f2

gdyby byto el-d2, biate wymieniltyby poprzez héd-g3
(11) ... e3-d2

Tylko przy pomocy tego sprytnego poswiecenia biate moga wygrad
partie. Po (12) cl-e3 biate graja h2-g3, a jezeli odpowiedzig
czarnych bedzie (13) f2-el, biate uzyskaja ,dwa na jednego”
poprzez g3-f2. Tak wiec czarne nie moga uczynié¢ nic lepszego niz
gra¢ (13) e3-d4, g3-el; (14) d4-c5, etc., i postawié¢ damki w
kazdym podwéjnym narozniku. Biate wygraja wtedy tak jak to zostatlo
wyjasdnione w rozdziale dotyczacym elementarnych koncédwek.

Czwarta pozycja skutkuje remisem tylko wtedy, gdy kamien
utrzymywany Jjest na a3 lub h6, w zaleznosci od tego czy czarne czy
tez biale sa strona stabszg. W trzecie]j pozycji utrzymywanie
kamieni na tych polach jest bezuzyteczne, ale czasami mozna
uzyska¢ remis utrzymujac Jje na a5 lub h4.

W obronie dwéch damek przeciwko dwdm oraz kamieniowi, strona

stabsza musi mie¢ ruch w systemie, w ktérym kamien jest zwigzany.
W nastepujacej pozycji bedzie remis jezeli biale majg posuniecie.

DIAGRAM 103.

Gdyby ruch miaty czarne, mogtyby wygraé¢ poprzez (1) hd-g5, f6-h4;
(2) f4-g3.

Na diagramie 104 posunieciem remisujacym jest ¢7-d8. Gra moze
przebiega¢ jak nastepuje:



(2)
(3)
(4)
(3)

DIAGRAM 104.--Biale maja ruch.

(6)

i biate poruszaja sie w te i1 z powrotem pomiedzy b6 i a5.
pozycji diagramu 105 biate remisuja poprzez:

(1)
(2)
(3)
(4)
(3)
(6)
(7)
8 | |
7 | * * |
6 | |
S |
4 | |
30
2 |
1] |
a

DIAGRAM 105.--Biate maja posuniecie.

a5-b6
b6-a’7
£8-e7
f6-e5

e7-d6

a7-b8
d2-el
el-f2
£2-g3
g3-f4
£4-g5

d6e-c7
c7-b8
d8-c7
c7-b6

b6-a5

d6-c5
c5-b6
b6-c5
c5-b6
b6-c5
c5-b6
d4-c5

W
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Zmiana obroncy

(8) g5-f6 c5-dé6

i czarne nie moga sie ruszycé.
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PIATA POZYCJA

Biale maja ruch i wydaje sie oczywiste, Ze przegraja Jjezeli rusza
swdj kamien z c7, pozwalajac czarnym na odpowiedz c3-d4. Jedynym
sposobem uratowania partii jest pos$wiecenie kamienia na a5 poprzez
ab5-b4. Wyniknaé¢ moze nastepujaca gra.

f————————— +
8 | | | | | | | | |
| === !
T | | o | | | | | |
| === |
6 | | | | | [ o | | o |
| === |
51 o] | o | | | | | |
| === |
4 | | | | | x| x|
| === |
31 [ * [ * | |
| === |
2 | | | | | | | |
| === m oo |
1] | | | | | | | |
o +
a b ¢} d e f g h

DIAGRAM 106.

(2) c3-a5 c7-d6
(3) a5-b6 f6-e5
(4) b6-c7 e5-g3
(5) e3-f4

Uniemozliwienie d6-eb5

(5) ... g3-£2
(6) c7-ds f2-elD
(7) d8-c7 el-£2

Biale nie moga ocali¢ kamienia, tak wiec gonia przeciwnika.

(8) c7-e5 £f2-g3
(9) h4-g5 c5-d4
(10) e5-c3 g3-e5
(11) g5-f6 e5-g7
(12) c3-d4 g7-£6

Remis. Biale przegratyby po h6-g5, jako ze po (13) d4-e5, g5-hi4;
(14) eb5-f4, g7-f6; (15) a3-b4 nie mogiyby odzyskaé¢ podwdbjnego
naroznika.
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Nastepny diagram przedstawia problem, ktéry mozna by nazwaé SZOSTA
POZYCJA.

DIAGRAM 107.--Czarne majg ruch, a bialte remisuja.

Czarne graja
(1) d2-el

zagrazajac (2) cl-d2 i (3) d4-c3. Biale moga temu zapobiec tylko
poprzez

(1) ... b6-a5
Teraz cl-d2 da tylko remis ze wzgledu na b4-c3.

(2) el-£f2 a5-bé6
(3) f2-e3 b6-a5

Znowu trzeba zapobiec cl-d2.

(4) e3-f4 a5-bé6
(5) f£4-g5 b6-c7

Tym razem b6-ab5 przegrywa, poniewaz czarne moga odpowiedzieé (6)
g5-h4, a5-b6; (7) cl-d2, a3-b2; (8) d4-c3.

(6) g5-h4 c7-b8

Unikanie c7-b6, ktdére spowodowatoby przegrana poprzez (7) cl-d2

(7) h4-g3 b8-c7
(8) g3-f4 c7-b6
(9) f4-e5 b6-c7

Remis. Biale musza wypatrywaé¢ cl-d2 i uwazac¢ aby zagra¢ bé6-ab5 we
wtasdciwym momencie, po to by przeprowadzié¢ wymiane b4-c3 jezeli
zagrane zostanie cl-d2. Jednoczes$nie musza uwaza¢ na ruch bo6-ab
jezeli czarne damki sa na polach d4 i h2 lub d4 i h4, inaczej
czarne moga odpowiedzieé¢ h2-g3, ab5-b6; cl-d2, d4-c3.
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Iv
GEOWNE ZASADY I PARTIE ILUSTRACYJNE

Generalne zasady strategii zastosowaé¢ mozna w odniesieniu do
warcabédw tak samo jak miato to miejsce w przypadku szachdéw, mimo
iz w przypadku warcabdédw nie mamy do czynienia z manewrami
strategicznymi na tak duza skale.

I znowu mamy zasade najwiekszej mobilnosci, ktdédra powinna
przyswieca¢ planowi mobilizacji w kazdym otwarciu. Korzystniej
jest gdy nasze bierki zajmuja centrum planszy, a nie krawedzie,
gdzie czes$¢ ich zasiegu pozostaje odcieta.

Waga pdél centralnych nie jest az tak wyrazna jak w szachach. Nie
ma watpliwos$ci, ze bierka ma wiecej mobilnos$ci w centrum gdzie ma
dwa czy cztery posuniecia do wyboru, niz na skraju planszy gdzie
mozliwe sa tylko jeden czy dwa ruchy; ale bierka na skraju planszy
ma ta zalete, ze dopdki sie nie poruszy, Jest ,chroniona” przed
zbiciem przez brzeg planszy. Jednak gracz, utrzymujacy swoje
bierki w skomasowanej formacji w centrum zapewni im w wiekszo$ci
przypadkéw wzajemng ochrone i1 odniesie zwyciestwo nad graczem,
ktbébrego armia Jjest podzielona na dwie cze$ci - jedna po lewej, a
druga po prawe]j stronie szachownicy.

Grajac biatymi kamieniami korzystnie jest zajmowaé pola takie jak
f4, e5, c5, £8, d8 i b8, a nie Jjest dobrze zajmowaé¢ h2 i a3 jezeli
przeciwnik ma bierke odpowiednio na gl i cl poniewaz wtedy
kamienie dziataja jak wsparcie dla wroga zamiast pomagaé swojej
stronie. W pozycji: czarne gl, d2 i g3; biate h2, f4, e5 i £6;
kamien biatych na h2 wspiera kamien czarnych na g3 i biate bedac
na posunieciu musza odda¢ bierke ruchem f6-g5, na ktdéry czarne
odpowiedza g3-h4.

Naturalnie dobrze jest nie dotyka¢ bierek w ostatnim rzedzie
poniewaz zapobiegna one uzyskaniu przez przeciwnika damek. Jednak
kamien biatych h8 i czarnych al lepiej sprawuja sie w centrum
szachownicy poniewaz pola g7 1 b2 sa odpowiednio chronione poprzez
f8 i cl. Co wiecej po otwarciach, w ktdérych gracz utrzymuje kamien
w pojedynczym narozniku powstaje zagrozenie pierwszg pozycja.

Formacja, ktdéra czesto powstaje w grze Srodkowe] Jjest tzw.
stokie¢”. Sktada sie ona z trzech kamieni ulozonych tak jak bierki
biatych na Diagramie

8 | | | | | | | | |

T | [ o | | | | | |

a b c d e f g h
DIAGRAM 108.



135

Kiedy ,tokie¢” Jjest wtasciwie wsparty, tworzy solidna pozycje
obronna, ktdéra nietatwo jest zaatakowacé. Przyktadu silnego tokcia
dostarcza nastepujaca partia:

DIAGRAM 109.

Czarne

(1)
(2)
(3)
(4)
(3)
(6)
(7)
(8)
(9)
(10)
(11)
(12)
(13)
(14)
(15)

e3-d4
f2-e3
gl-f2
c3-b4
b4-dé6
d2-c3
c3-b4
b4-dé
b2-d4
d4-b6
al-b2
b2-c3
cl-d2
g3-f4
h2-f4

Biale

d6-c5
£f6-g5
g7-£f6
g5-h4
e7-c5
h8-g7
£6-g5
c7-c3
b6-c5
a7-c5
g7-£f6
d8-e7
f6-e5
e5-g3

Kamienie na f2, e3, h4, f4, g5 i ho6

stanie sie widoczna

(15)
(16)
(17)
(18)
(19)
(20)
(21)
(22)

c3-d4
d4-b6
d2-c3
el-d2
a3-c5
c3-ab
d2-c3 z wygrana.

w 19 posunieciu.

e7-dé6
b8-a7
a7-c5
£f8-e7
c5-b4
d6-b4
e7-d6

formuja tokieé¢, ktdrego sita

Niebezpieczenstwa kryjace sie w tokciu, ktdéry nie jest
wystarczajaco wsparty ukazuje nastepujaca partia.
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Czarne Biale
(1) e3-d4 d6-c5
(2) d2-e3 £f6-g5
(3) cl-d2 g7-£f6
(4) g3-f4 h8-g7
(5) h2-g3 g5-h4
(6) gl-h2 £6-g5
(7) c3-b4 e7-£f6
(8) b4-d6 c7-c3
(9) d2-b4 d8-e7
(10) b2-c3 b6-c5
(11) b4-de6 e7-c5
(12) c3-d4 £8-e7

i biate wygrywaja poprzez grozbe wziecia dwdch za jednego poprzez
c5-d4 po wymianie. Czarne nie moga zapobiec utracie bierki.

Czytelnik, ktéry dogiebnie zaznajomil sie z podstawowymi
koncéwkami nie bedzie mial problemdédw z zagraniem dobrej partii
warcabéow jezeli w kazdym posunieciu bedzie przestrzegal omdédwionych
w tym rozdziale generalnych zasad. Jezeli bedzie analizowatl
niezliczone warianty podawane w wiekszos$ci podrecznikdédw do gry w
warcaby, przekona sie, ze ilustruja one po prostu te zasady w
partiach rozpoczetych réznymi otwarciami.

Przytocze dalej dwie partie grane przez mistrzdéw, ktdrych dogiebne
studium przyniesie czytelnikowi wiece]j pozytku niz przegladanie
niezliczonej ilos$ci partii zbyt skompo skomentowanych.

Czarne Biale

(1) g3-f4

Prawdopodobnie najlepszym posunieciem otwierajacym jest c3-d4
poniewaz pozwala na szybki rozwdj kamienia al, ktdéry jak to
zostalo juz zaznaczone nie powinien pozostawaé w pierwszym
rzedzie. Warianty powstate po c3-d4 zostaly tak wyczerpujaco
przeanalizowane, ze praktycznie niemozZliwe jest pokonanie gracza,
ktéry opanowat je wszystkie pamieciowo. Koniecznym wiec okazalo
sie ograniczenie graczy w meczach 1 turniejach poprzez losowanie
pierwszego posuniecia w celu unikniecia zbyt wielu remiséw. Jest
to powazna wada poniewaz ogranicza swobody wyboru gracza, a tak
by¢ nie powinno.

1 ... £6-g5
(2) c3-d4

Trudno Jjest powiedzieé¢ czy lepsze jest posuniecie c3-b4d czy tez
h2-g3. £2-g3 1 e3-d4 sa uwazane za sitabe.

(2) ... g7-£6

Bardziej agresywne niz dé6-c5, ktdére rdéwniez mozna bezpiecznie
zagrac.

(3) d4-c5
b2-c3, h4-g5 lub c5-d6 byiyby rdéwniez dobre.

(3) ... b6-d4
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(4) e3-c5 dé6-b4
(5) a3-c5 g5-e3
(6) £2-d4 h6-g5
(7) h2-g3 h8-g7
(8) b2-a3 g7-hé
(9) d2-e3 g5-h4
e +
8 | | o | | o | | o | |
|-—— |
T 1 o | | o | | o | | |
|- |
6 | | | | | | o | | o |
|- === |
5 | | [ | | | | |
|-——— == |
4 | | | x| | | | o |
|- |
31 % | | [ * [ * |
|————— e |
2 | | | | | | | | |
|————— |
1 * | [ x| [ x| [ x|
e +

DIAGRAM 110.
(10) gl-f£2

Na pierwszy rzut oka nierozsadnym moze wydawal sie przerywanie
damkowego rzedu kiedy mozna bylo zagra¢ g3-f4; jednak korzysé
wynikajgca z pozostania bierki na h4 zamiast komplikacji wyniktych
po h4-g3 biora gdre nad wada poruszenia kamieniem z pierwszego
rzedu. Czarne mogityby réwniez zagra¢ (10) el-f2, ale spotkad¢ sie
to moze z silnym atakiem: (10) el-f2, c7-d6; (11) al-b2, d6-b4;
(12) a3-c5, b8-c7; (13) g3-f4, c7-b6; (14) cl-d2 (b2-a3
przegrywa), £6-g5; (15) f4-e5 (i znowu b2-a3 przegrywa), gb5-f4;
(16) e3-g5, h6-f4; (17) gl-h2, d8-c7; (18) f2-e3, b6-ab5; (19) e3-
g5, e7-f6; (20) e5-g7, f8-f4; (21) d2-c3 (Prawdopodobnie jedyne
posuniecie prowadzace do remisu --b2-a3 przegrywa ze wzgledu na
a5-b4) .

(10) ... c7-bé
(11) al-b2 b8-c7

mozna bylo zagraé¢ rdédwniez fo6-e5.
(12) g3-f4 c7-dé

lub f6-g5 albo b6-ab5.

(13) cl-d2 d6-b4
(14) a3-c5 £6-g5
(15) d2-c3 e7-d6

d8-c7 przegrywa ze wzgledu na (16) b2-a3, e7-f6; (17) c3-b4, bb6-
a5; (18) c5-b6, a5-c3; (19) b6-d8, c3-b2; (20) fd-e5.
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DIAGRAM 111.

(16) c5-e7 £8-d6
(17) b2-a3 b6-a5
(18) d4-e5 dé-c5

Nie mozna gra¢ ab5-b4 ze wzgledu na (19) ab5-c7, b4-d2; (20) el-c3,
d8-b6; (21) a3-b4.

(19) c3-d4 a5-b4

Biale moga oczywiscie zremisowaé w tym miejscu posunieciem d8-e7;
ab-b4 rdéwniez remisuje mimo niewidzialnego tokcia czarnych.

(20) d4-bé a7-c5
(21) el-d2 dg-e7
(22) e5-dé6

Gdyby nastapito e5-f6, biatle remisujg c5-d4; (23) a3-c5, hd-g3.

(23) ... e7-£f6

DIAGRAM 112.



Gra na biyskotliwa koncdéwke. Remisuje rdédwniez bd-c3; (24)d2-b4,
e7-f6; (25) f4-e5, f6-d4; (26) doe-e7, gb-f4.

(24) d6-c7 bd-c3
(25) d2-dé6 f6-e5

Remis mimo réznicy dwédch bierek.
Nastepujaca partia stanowi ilustracje pierwsze]j pozycji:

Czarne Biale
(1) c3-d4 f6-e5

To posuniecie nie jest tak silne Jjak d6-c5.

(2) d4-f6 g7-e5
(3) b2-c3

Mozna bylo rdéwniez zagraé¢ a3-b4d

(3) ... h8-g7
(4) al-b2 g7-£6

b6-a5 jest takze dobre.
(5) a3-b4

Gdyby czarne zagratly zamiast tego e3-d4, biale zapewnig sobie
tatwa gre posunieciem dé6-cb.

(5) ... b6-a5
Uwazane za najlepsze. Mozna rdéwniez grac¢ b6-cb5 or f6-g5.
(6) b2-a3

Czarne mogty przygotowaé¢ putapke posunieciem (6) e3-d4. Po
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odpowiedzi biatych c7-b6 lub a7-b6, czarne wygrywaja poprzez (7)

d4-c5, bo6-d4; (8) b4d-c5, dé6-b4; (9) g3-f4.

(6) ... c7-b6

(7) e3-f4 b6-c5
o +
81 | ol 1 ol I ol I |
| == |
£ T e N O A A R
| == |
61 1 1 1 ol 1 ol | ol
| == |
50 ol 1 ol I ol I 1 |
| == |
O e R R B
| == |
30 L
| == |
20
| == |
L R R N B
o +
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W razie d8-c7, czarne wygrywaja poprzez (8) d2-e3, b6-c5; (9) g3-
h4, e5-g3; (10) h2-f4, a7-b6; (11) hd4-g5, f6-h4; (12) cl-d2 lub
(10) ..., c7-b6; (11) gl-h2, f6-e5; (12) cl-d2.

(8) d2-e3 a7-b6
Za silniejsze uwaza sie b8-c7 lub c5-d4

(9) cl-d2 b8-a7

To posuniecie przegrywa. Mozliwos$¢ remisu zapewnia tylko £8-g7.

Czarne Biate
(10) g3-h4 e5-g3
(11) h2-f4 f6-e5
ittt e +
8 | | | | o | | o | | |
e TS T
s 1 o1 1 e TS
N S S RS R
4 : o | | o (.
S
S R R
R R I
o - +

DIAGRAM 114.

Mozliwe sg tuta]j cztery warianty. Jezeli nastgapi d8-c7 lub £8-g7,
czarne wygrywaja dzieki (12) h4-g5, £6-h4; (13) f4-e5, etc.

(11) ..., £6-g5 przegrywa ze wzgledu na (12) hd4-f6, e7-g5; (13)
f4-e5. Poswiecenie (11) ..., h6-g5; (12) f4-ho, f6-e5 jest
parowane poprzez (13) e3-f4, e5-g3; (14) gl-h2, e7-f6; (15) h2-f4,
d8-e7; (16) hd-g5.

Czarne Bialte
(12) h4-g5 e5-g3
(13) f£2-h4 h6-f4
(14) e3-g5 e7-£f6

W odpowiedzi na f8-g7 czarne wygrywaja poprzez (15) d2-e3, g7-f6;
(16) el-f2; ale grajac d8-c7 biale moga diuzej sie bronic.
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DIAGRAM 115.

(14) ..., d8-c7; (15) g5-f6, e7-g5; (16) hd-fo6, c5-d4; (17)c3-eb5,
de-f4; (18) gl-f2, a5-c3; (19) d2-b4, c7-d6; (20) bd-c5, de6-b4;
(21) a3-c5, b6-d4; (22) f2-e3, d4-f2; (23) el-eb5, a7-b6; (24) eb-
d6, b6-c5; (25) dé-c7, c5-d4; (26) c7-b8, d4-e3; (27) b8-c7, e3-
£2; (28) c7-de6, f2-gl; (29) fe6-e7, gl-f2; (30) e7-d8, f2-g3; (31)
£f8-e7, g3-h4; (32) e7-f6, h4-g3; (33) do6-e5. Czarne uzyskaty w ten
sposbb pierwsza pozycje i1 wygrywaja.

Czarne Biate
(15) g5-e7 d8-£6
(16) d2-e3 £8-g7
(17) el-f2 g7-h6
(18) f£2-g3 f6-e5
(19) gl-h2 eb-d4

Aby wybrnaé¢ z tej sytuacji biate musza odda¢ bierke, a czarne moga
wtedy wymienié¢ i bez problemu wygracd

(20) c3-c7, etc.
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\%

PROBLEMY WARCABOWE

Problemy warcabowe w odrdéznieniu od szachowych sa zawsze $cisle
zwigzane z typowym przebiegiem gry i nie pozwalaja na komponowanie
kombinacji, ktdére zasadniczo réznityby sie od tego co dzieje sie w
trakcie prawdziwej partii.

PROBLEM Nr. 1. BIALE ZACZYNAJA I WYGRYWAJA

DIAGRAM 116.

Zwykle zaczerpniete sa z gry koncowej, a odrdzniaja sie od
zwyktych koncéwek tylko nieoczekiwanym pierwszym posunieciem,
zwykle polegajacym na poswieceniu kilku bierek. Diagramy 116, 117
i 118 dostarczaja przykltadodw:

PROBLEM Nr.2. BIALE ZACZYNAJA I WYGRYWAJA.

DIAGRAM 117.
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Jezell w pozycji przedstawionej na diagramie 116 biale
sprbébowatyby osiagnaé¢ rzad przemiany bierka z c7, czarne moga
wygra¢ dzieki pierwszej pozycji: (1) . . ., c7-de,

(2) b4-a5, b6-c5; (3) a5-b6, c5-d4; (4) bé-c7, d6-¢5; (5) c7-beo,
cb-b4; (6) b6-c5, etc. Jedynym sposobem na osiagniecie remisu jest
poswiecenie bierki z h6 posunieciem h6-g5; nastepnie mozna
kontynuowa¢ jak wyzej. Pozwala to biatym zagra¢ dé6-e5 zamiast c5-
d4 z wymianag damki na kamien.

Pierwsze posuniecie w pozycji przedstawionej na diagramie 117 to
b6-a7. Czarne musza na nie odpowiedzie¢ (2) h8-g7. Nastepnie biate
poswiecaja trzy kamienie poprzez g5-f4 i po (3) g7-c7 (lub g3-c7)
graja a7-b8. Czarne musza wzia¢ trzeci kamien i biale odbijaja dwa
kamienie poprzez b8-f4 wigzac obie pozostaie bierki czarnych.

PROBLEM Nr.3. CZARNE ZACZYNAJA I WYGRYWAJA.

DIAGRAM 118.

To najdiuzsza sekwencja ataku pochodzaca z prawdziwej gry. Partia,
z ktodrej pochodzi ta pozycja przebiegata jak nastepuje:

Czarne Biale
(1) a3-b4 h6-g5
(2) b4-a5 g5-h4
(3) e3-f4 d6-c5
(4) f4-g5 c5-b4
(5) g5-hé6 b4-a3
(6) c3-b4 f6-e5
(7) b2-c3 g7-£6
(8) d2-e3 e7-d6
(9) e3-f4 b6-c5
(10) £f4-g5 d8-e7
(11) al-b2 c5-d4

Osigagnieta zostaje pozycja przedstawiona na diagramie, w ktdre]
czarne wygrywaja poprzez:

(12) hé-g7 £8-f4
(13) b4-c5 d6-d2
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(14) cl-c5 a3-cl
(15) c5-bé6 a7-c5
(16) el-d2 cl-e3
(17) f£2-d8 h4-£f2
(18) gl-g5 f6-h4
(19) d8-d4

Koniczac bicie usuwajace z szachownicy 18 kamieni.

(19) ... b8-c7
(20) d4-e3 h8-g7
(21) h2-g3

Aby uzyskad¢ posuniecie

(21) e h4-£2
(22) e3-gl g7-£f6
(23) gl-f2 f6-e5
(24) f2-e3 c7-dé6
(25) a5-bé6 dé-c5
(26) b6-c7 e5-d4
(27) e3-d2 c5-b4
(28) c7-d8 d4-c3
(29) d2-cl b4-a3
(30) d8-c7 c3-b2
(31) c7-bé6 b2-al
(32) b6-c5 al-b2
(33) c5-d4 b2-al

(34) d4-c3 z wygrana.

***END OF THE PROJECT GUTENBERG EBOOK SZACHY I WARCABY: DROGA DO
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